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Лятото, казват, е майка на бедния. За многострадалния, бедничьК геймър обаче, Всяко лято е по-скоро мащеха. Държи го гладен, nog- 
хвърля му по някоя и друга Коричка, колкото да не умре и размахва под носа му Вкусни гозби - с обещанието, че я наесен, я догодина, а 
може би и още по-късно, ще може да ги Вкуси. Някои пък – като вездесъщия „нов“ Duke Nukem, който някой със силно развита интуџ- 
ция 8 3D Realms е нарекол Forever - Вероятно Визирайки периода на разработка - никога не се появяват на трапезата му. Впрочем, ще 
отворя една скоба тук, за да Ви Кажа, че В последния брой на РС Gamer се появи една Колонка, В Която Колегите твордят, че са noce- 
тили офисите на разработчиците и са Видели Кадри от играта, получили са поредните обещания, че - да, ще я има тази игра, но cama- 
та тя не им е била показана. Вече силно започвам да подозирам, че пичовете 8 30 Realms - преживявайки някакъв духовен катарзис я8- 
но, и Въздигайки житейските си ценности над тленната меркантилност - са стигнали go благородната идея да превърнат заглавието 
8 тестов софтуер за Всеки новопоявш се енджин, при това - плащайки си за последния. Очаквам В най-скоро Време да гръмне новина- 
та, че разработката се е прехвърлила Върху Unreal З engine. 


Разбира се, след Като мине толкова Време, за част от ястията се оказва, че отдавна им е минала модата, или пък са безвъзврат- 
но прокиснали, но подмамен от обещанията и спомена за прекрасния им аромат, горкичкият геймър често им се нахвърля със стръв и 
огромен апетит. Тъпчейки се лакомо, докато не усети действителния Вкус. После започва да плюе - по форуми, по списания, на лаф с 
приятели - изобщо, Където свари и кодето може. Така и ние - тези дето се Bogum гейм-журналисти, но Всощност сме и обикновени, 
редови почитатели на Виртуалните забавления - понякога се Въодушевяваме от Внимателно обмислени и много умело поднесени пре- 
зентации. От хитро скроени трейлъри. Увличаме се от общия рекламен хайп около дадено заглавие, и се Включваме В него. Някои от нас 
8 последствие започват да плюят люто, други — прикривайки Киселата си физиономия - да прегльщат, правейки се, че Вкусът не е чак 

навън е толкова отблоскващ. Е, Всичко опира до политиката на соответното издание. Едни, сохранили Все пак някакво благоприличие, се onu- 
дарения тват да бъдат обективни. Други, Вероятно Водени от синдрома на щрауса или пък от други - по-комерсиални - подбуди, считат, че. 


“ж овно Влажно Като си заровят главата В пясъка и сипят похвали за продуктите на гейм-компаниите, това ще поддържа илюзията за разцвета на 
9 9 5 индустрията достатъчно Жива. Важно е индустрията, благодарение на Която си изкарваш хляба, да изглежда 8 добро здраве - как ина- 
че ти самият би бил актуален и интересен на читателите си? Би ли имал достатъчно читатели изобщо? В таков един случай, да въз- 
u u306 що = agcku питаваш ниска Взискателност и т.нар. леймыршина у аудиторията е В твой интерес. Ниска 8зискателност се Възпитава посредством 
ниска Критичност - само за себе си изречението e тъпо, но В контекста на казаното по-горе се надявам идеята да се схваща ясно. В 
подходящо за тоя ред на мисли се сещам за едно писмо, В Което пратилият го ни упреква за минорния тон, цялостно лъхащ от статиите ни. Бих 

му препоръчал да прочете Каренцето на гърба на тази страница - долу Вляво - то обяснява Всичко. 
секс; а при Друга порочна практика е умишлено да се нагнетяват прекомерни очаквания у играчите. От една страна това е закономерно обусло- 
Вено от рекламата, която се публикува В списанията. Някак конфузно е да Вземеш пари, за да рекламираш едно бъдещо заглавие и В co- 
липсата му - за щото Време да пуснеш статия, 8 Която го иронизираш, подлагаш на съмнение, или просто не личи да си твърде Въодушевен. Малцина 


са тези, Които имат смелостта да режат Клона, на Който седят. Мнозинството предпочита да превърне превютата си В продълже- 


заседяване пред на camama рекама, 


От друга страна, myk се намесват и съображения от чисто психологическо естество. Да генерираш предварително голям интерес, 


компютъра, 6 на практика означава после да продадеш много, слагайки на корица съответната игра, още повече и ако лепнеш едно Exclusive (world) или 
нещо от сорта. Означава също благосклонен поглед оп страна на издапелите/Вносителите. 
Ком панията на Обобщавайки В едно изречение казаното досега, можем да изведем следното заключение: 8 днешно Време независимата преса е едно 


ы почти имагинерно понятие. 

готина игричка. Ако се Върнем на темата за лятото обаче, установяваме, че навън е дъждовно, Влажно и изобщо - адски подходящо за секс; а при 
липсата му - за заседяване пред Компютъра, В компанията на готина игричка. Само дето и те почти липсват... Посърнали от този 
факт, но Верни на гейм натурите си, решихме да се преборим с унинието, Впускайки се за целта В мелето на злобен отборен детмач. 
Шуптырыт! беше наб-реалистичното нещо, което съм играл, за физиката и графиката изобщо не искам и да говоря, защото удря 8 3e- 
мята и Havok, и Unreal 3, и Всичко, Което изобщо някога се е поябябало, или ще се появи 8 обозримото бъдеще. Играта, разбира се, се 
казваше Пейнтбол, а мултиплебър сесията се проведе В един изоставен строеж В покрайнините на София. В Крайна сметка, след необхо- 
димото Време за усвояване и прибикбане Ком Картата, интерфейса (на главата си Всеки носеше специален шлем, ограничаващ Види- 
мостта и Възприятията, но абсолютно необходим, с оглед нежеланието ни да се лишим от някое око) и скиновете (Всички бяхме Ha- 
Влечени В еднакви Камуфлажи, Като разликата между членовете на отборите се изразяваше единствено В белите ленти на ръкавите на 
едните), непознаването на koumo В доведе до Крайно негативен начален резултат, отборът на редакционния екип започна бързо да mo- 
пи разликата и само Времето се оказа пречка за постигането на победата. Все пак се представихме достойно. В реванша ще им дадем 
да се разберат! 


И, докато 8 следващите няколко дни разтривахме, мажехме с мехлеми, налагахме с компреси синините и охлузВанията и, както се 
полага на едни истински пичове, страдахме стоически - лежейки 8 леглата, докато майки, съпруги, гаджета и прочие се суетяха около 
нас – ето че дойде и едно от най-големите и Важни събития В света на електронните забавления - ЕЗ. Тазгодишното изложение очер- 
та някои на пръв поглед доста интригуващи, но за следящите отблизо развитието на гейминга - очаквани тенденции. Всичко най-ин- 
тересно за този грандиозен - и Все по-сКоп и лоскаВ от година на година - форум, можете да прочетете В обширния материал, който 
сме му посветили. Какво се случи mam, Какви заглавия бяха представени, анализи, новини и прогнози за бъдещето - постарахме се mo- 
Ва да е най-добре реализираният и полезен обзор на експото, Който изобщо някога сме правили. Грехота е да не Ви хареса. Както и це- 
мият брой, Впрочем. Ще използвам случая да благодаря на Всички колеги за положените наистина огромни усилия, и най-вече на дизай- 
нерското звено — Милена и Иван - Което този път надскочи и даде Всичко от 4 
себе си, за да държите сега В ръцете си една от най-красивите ни продукции. = 
Надявам се да я оцените. “тез 


Приятно четене, приятели. 


013 ЕЗ: 
2K Games 
1C Company 
Activision 
Atari 
Deep Silver 
EA 
Eidos 
JoWooD 
Lucas Arts 
Majesco 
Midway 
THQ 
Ubi Soft 


Guild Wars 

Imperial Glory 
Restricted Area 

Star Wars: Battlefront 2 
Dungeon Lords 

Boiling Point 

Sacred Underworld 
Рѕу-0рѕ 

Pacific Fighters: Banzai 


Postal 2: Apocalypse Weekend 


Gamers’ Workshop е списание за БАМЕН8" 


геймърсКия елит - хардкор игра: % 
чите. Тези, koumo maackam тази | 
| 
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индустрия напред. Workshop е He- 
зависима медия. Не обслужваме я 3 
интереси. Можете ga се доверу- и 1000, ул. "Стефан Караджа" №7 | 
те на нашите ревюта и мнения, редакция 02 981-64-65 | 
защото на първо място сте бие e-mail workshop@games.bg | 
- нашите читатели. Обещаваме Pttp:/www.games.bg 

никога да не Ви изневерим, ga не пел 02 981-64-65 

предадем доверието Ви. Bue 3a- e-mail marketing@games.bg 

служабате именно това и нищо 

| по-малко от това. ЖАК Прес | 
04 Ceza, нека броят продължи! 
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сон РЕВЕ Halo, Lego Star Wars на пияна 
този месец местя се HenpecmaHHo, подобно на особено 
сексапина браунова частица. 

този месец цитирам Мартин "та of ust and 
ny insincts are puling the stings/ No, loves not an angel - its merely 
a monkey wih wings." 


Manna@games.bg 


този месец играя мръсни игрички 

този месец местя се от РС-то на ТВ-то и уча 
усърдно по потя 

този месец цитирам мъдри мисли от Вида 
"бързата КучКа планина повдига" 


Ікагиѕ©бдатеѕ.ро 


този месец играя Unreal Championship 2, 
FreeSpace 2 SCP, ТЕС, 002 

този месец местя огромни монитори с 
таксита с газова уредба. 

този месец цитирам народни мъдрости "Като 
сте прости да си бехте седели дома!" 


doomy@games.bg 


този месец играя San Andreas, Imperial Glory, 
от Време на Време WoWd 

този месец местя дати за изпити, но не по 
собствено Желание... 

този месец цитирам Филип Котльр, ама с 
оглед на горното май не се справям добре 


Koralsky@games.bg 


този месец играя Resident Evil 4, Riddick 
този месец местя Кашони c mapka Microsoft 
този месец цитирам Радо Шишарката: "О, 
тшгре, тигре - имаш ли пари..." 


Как оценяваме? 


В GW игрите се оценяват по 
десетобалната система. Изхождайки от 
презумпцията, че съвършената игра не е 
по силите на смъртните, най-Високата 
оценка, която едно заглавие Вписващо се 


фрите говоря 


[Същинско бедствие] - А2 „Опасен 


завой наляво“. Демек - Азис. 


[Ужасна] - X13 „Път без изход“. 
Изобщо не припарвай. 


[Със сериозни проблеми] – А19 „Де- 

ца“. „Не ми дойде този месец“. Се- 

риозен проблем, откъдето и да го 
погледнеш. 


по платното 3а движение“. Търсиш 
цици. Пропадаш В дупка на пътя. 


г [Разочароваща] - A12 „Неравности 


[Средна работа] - А7 „Платно за 
движение, стеснено от двете 
страни“. Средна, та средна. 


В що-годе твърди Жанрови рамки може 
да получи при нас е 9. С оценка 10 ще 
оценяваме единствено революционни 
заглавия - такива, koumo проправят нови 
пътища за жанрови развития. Това не 


[Добра] - E16 „Място за отдих“. 


Приседни. Поиграй. Забрави. 


(Отличава се] - А11 „Пътят Води 


Orlinator@games.bg 


този месец играя шах 

този месец местя пешка на е4 

този месец цитирам Михаил Тал - "Трябва да 
заведеш противника си 8 най-тъмната гора, 8 
Която 2+2=5, и от Която може да излезе 
само един" 


Duffer@games.bg 


този месец играя Restricted Area, Soul Reaver 1 
този месец местя тленното си тяло между 
София и Варна 

този месец цитирам шибания Кафка: "РС 
гейминга, копеле не загива и не изчезва, просто 
преминава от една форма В оруга" таморфоза" 


Goodman@games.bg 


този месец играя Dungeon Lords, Sacred 
Underworld, Boiling Point, Pariah, Supreme Ruler 
този МЕН МЕТІН Както обикновено, местя си 
Кура Като своевременно правя малка рокада с 
топките да не стане сакатлок 

този месец цитирам един Колега - "ОК, шефе! 
Като не можеш да ми дадеш 2000 лева заплата, 
дай ми 2200!" 


Milenska@games.bg 


този месец играя Ha Dead or Alive Ultimate - бия 
Tambo Всеки ден 

този месец местя по цял ден, че и нощ 
мишката на Компа 

този месец цитирам , за калинките и хората...“ 


Кораспа@дате$.00 


този месец играя Psi Ops - Тһе Mindgate 
Conspiracy! 

този месец местя себе cu В омагьосан цикъл - 
работа-Вкощи-Вкъщи-работа. 

този месец цитирам един от колегите ми: "Не 
е лек, лекия Живот." 


означава задължително, че са най- 
добрите игри. 

След Като, В спазматичен опит да пре- 
дадем материалите за настоящия брой 
навреме 8 печатницата, по noma kone- 


графика 

Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, текстурите и на Какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


go Кей или бряг“. Определено ще си 


паднеш по тази игра. 


Именно звукот и музиката са нещата, 
Които помагнат на една добра игра да 


& Шыны ТІГУ CHANPIONSHP 2 1 ғ; 


ІЗДІ 


Юни 2005 
Брой 09 (по ново СМ/ летоброене) 


главен редактор 
Диян Димитров 


заместник-главен редактор 


Александър Бакалов 


отговорен редактор и СО 
Ибайло Коралски 


помощник редактор 
Весела Симеонова 


дизайн 
Милена Гайтанджие8а 
Иван Владимиров 


мениджър 
Юрий Митев 


реклама 
Десислава Мирчева 


авторски колектив 

Александър Александров - Alex III 
Александър Бакалов - Snake 
Антон ДишкКов - дооту 
Весела Симеонова - Маппа 
Веселин Костадинов - ОКОКО 
Добрин Йорданов - Goodman 
Драгомир Дончев - Duffer 
ИВабло Коралски - Кога!вКу 
Иван /оуалу Кънев - біпіһ 
Камен Макс Дончев - МАК 
Николай Лалев - Кораспа 
ЧаВдар Кацаров - Ikarus 


издател 


Data.Bg 


[Отлична] - B23 „Забранено e 3a- 

бибането 8 обратна посока“. Taka 
или иначе няма да можеш да се omkoc- 
неш от нея. 

Шеьовър| - Б2 „Спри! Пропусни 

движещите се по noma с предим- 

ство!" И каквото там още шаба в 
И ти. Пропусни и съня, ако 
трябва. Но я изиграй. 
д - B34 „Край на забра- 

ните, Въведени с пътни знаци“. 
По-добрият знак! 


стане наистина нещо невероятно. 


Колко често и koako дълго се хващате да 


гата ДимитроВ се опита да реализира 
около осем ПТП-та, реших да разтворя 
един правилник и оценъчно да му при- 
помня за какво точно служат онези ша- 
рени геометрични фигурки Край noma. 


Положителните черти на едно 
заглавие. Понякога ни е доста трудно 
да ги открием. Тежка в рецензент- 
ската работа. 


играете играта са индикатори за нейното 


качество. 


Тук се Включват управлението, 


интерфейсът, дизайнът и цялостното 


усещане от играта. 


О з 
Дори и перфектните продукти имат 
своите лоши страни! 


АО < ПРОМОЦИЯ _ 


ааа ИНСТАЛИРАЙ САМ: 


ж Ава безплатни месеца » Без инсталационна такса е Безплатна доставка 


ВКЛЮЧИ СЕ ДО 30 ЮНИ НА 0800 100” 


В ЦЕНТРОВЕТЕ НА БТК ИЛИ В МАГАЗИНИТЕ НА НАШИТЕ ПАРТНЬОРИ 


ЗА ДОМАШНИ АБОНАТИ ЗА БИЗНЕС АБОНАТИ ее ө 
БТК ADSL 512 Сърф BTK ADSL 256 Безкрай ВТС ADSL 256 БІ? ВТС ADSL 5 512 BIZ ВТС ADSL 1024 MEGABIZ 22% Б 
30 лева месечно за 39 лева месечно за 60 лева месечно за 85 лева месечно за 150 лева месечно бІК 


«При едногодишен договор. **Възможни са ограничения. За допълнителна информация: www.btc.bg 
Цените са без AAC. 


NINTENDO 


homen 


БА 


“ 


Много хора Живеят coc заблудата, че E3 е изло- 
Жение единстВено и само за софтуерни забавления. 
В дейстбителност Компаниите, разработващи 
хардуер, Вземат дейно участие В него. 


“Сред тях бяха Creative Labs, демонстрирали най-но- 


Вото поКоле- 
ние AudigyX-Fi 
Xtreme Fidelity 
базирани 38y- 
кови Карти; 
AGEIA и техния PhysX процесор за физика В игрите; 
Титегзюп и техните VR играчки за Всеки; Logitech 
и Saitek показаха новите си продуктови zamu гейм- 
контролери; и естествено Microsoft и Sony избиха 
рибата с новото поколение Конзоли. На Конзолната 
сцена обаче Видяхме и други играчи - Кепйа с носе- 
шата сантименталния дух на отминалите Време- 
на Yobo ЕС Game Console, изненадалите Всички бри- 


999 пин 
999 44: 
б 


танци от Tiger Telematics със своя продукт Gizmon- 
до - дебют при ожобните Конзоли. 

Последният е със сериозни атестации да се 60- 
ри за челните места наред с PSP на Sony и 0$ на 
Nintendo. Под привидно малкото устройство се 
Крие удивително много мощ. Базиран на АВМ9 
ядро, използвано и от 05, процесорът му работи 
на 400Mhz, Видеочипьт - разработка на nVidia – е 
128-битоВ GeForce 30 4500, Визуализиращ на 
320х240, 2.8 инча ТЕТ дисплей филми и игри. 


Устройството разполага и с доста сносна 
640х480 фотокамера, GPRS Вграден Контролер, 
GPS модул за глобална локация, Bluetooth, готов за 
мултиплейыр и размяна на информация, SD/MMC 
слот за допълнителни Карти с памет... Освен 
Всичко останало, притежателите на Конзолата 
могат да използват SIM Картите си, за да изпра- 
щат 5М5 съобщения, мултимедийни клипове и му- 
зика, а благодарение на Вградените В операционна- 
та система Microsoft Windows СЕ 4.2 IMAP и РОРЗ 
Клиенти ще можете да проверявате и пощата си 
по Всяко Време. Благодарение на вградения Media- 
Рауег Вече няма да се разделяте с любимото си 
порно, и дори бе обявено, че е разработена систе- 
ма за наемане на филми през безжичната мрежа, 
посредством GPRS протокола. Освен Всичко това, 
производителите смаяха народа с авангардния си 
щанд, където наред с многото млада, сочна плот 
се намираше и своеобразна мрежа за игра с Конзо- 
лата, която събра доста посетители около едно 
бляскаво Рогвспе Саггега СТ, покрай Което бяха на- 
редени стендовете с Конзолата. С обявените да 
излязат до Края на годината 89 заглавия, измежду 
Които Conflict:Vietnam, Conflict: Desert Storm 11, 
Richard Burns Rally, Angel Fish (а се носи и слух, че 
Microsoft ще подкрепят Конзолата сос специален 
порт на Halo) и още доста - В процес на разработ- 
Ка, британците бяха една от големите изненади на 
отминалото Вече експо. 
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ЖИІ! пей текке messed 


Изпрати SMS на номер 11185 с кода на продукта: 


с вся ко КЕФ u E | След няколко минути ше | 
получиш $М$ с линк, от който 
Ба © Да 29 тегли в следващите 
; Ш; Ш ШАН С ДА СПЕЧЕЛИШ ВНИМАНИЕ! задаполу ми продукаенсобкодимолеле таа 


нъттидаимараболещи/АР настроики | 


100 яки ТЕНИСКИ НА МЕСЕЦ О 


а, следван ст номера 


10) яки - лога НА ДЕН аи 


атна М:тел иещойио 
на приятеля и сто 


Вдигни, че те убих! - 6-235 | 

Вдигни, че те убих 2! С-2355 
Абитуриентско броене с клаксони - С-6781 
Спечелихте оше едно обаждане - С-2368 
Усещаш ли как вибрирам - С-2371 


Господарю, искам да ви процесе нещо - С-2356 


Усещаш ли ме в джоба си - С 
Жена робот - С-2360 
Готин, вдигни си телефона - С-: 
Извинете, телефонът ТИ звъни - С 
Voice Май Газу. 40 
Биг секретар - С 
Бей ту-туррррр.... 
** you! - С-2345 
Ey мацкоо - G-2359 
Африкански разговор - 352 
Ууух, котьо - С-2374 
Педя човек- лакет брада метал китара - С- 
О sole тю - С-2519 
Шуми Марица турутуту вариант - С : 
Луда маймуна - G- 
Яренце астматик 
$ Хълцащото прасе 
2 Пеещ кон С 
= Лудият кон G 
2 Фолк тромпет 
Е геи 21 


tel 07735,0756 | Motorola A760,A780, A835, C650,C975,E1000,E398,E680, 
100,V220,V3,V300,V400,V500,V525M,V620,V80 | Nokia 3660,5140,6170,6230, 
230i,6260,6600,6630,6670,6820,7200,7260,7270,7280,7600,7610,7650,7710,N Gage 
аѕопіс G60,X400,X60,X70 | Sagem туХ 8, myX5 2 | Samsung А800,С100, 
415,0500,Е105,М620,Р730,5100,5105, 5200, 530, 5500,7100,7108,У200,Х105 
5 Sharp ТМ 100,10 СХ10,ТО GX30 | Siemens 555,957 | SonyEricsson K500, 
8 К700,Р800,Р900,Р910,57001,7610,7618,7620,7630,21010,7200,2600 


Бичето Номер едно - 6-2724 
Руслана Dance with Wolves С-5718 
Beyonce Naughty Girl G-4923 
Beyonce Ft Sean Paul Baby boy с 

50 cent In Da Club G-2316 

50 cent РІМР 6-4 
50 cent Ft Olivia Candy Shop 6-4301 
Eminem Lose yourself 05-887 
Eminem Cleaning out my closed 6-4881 
Eminem Toy Soldiers G 
Anastacia Sick and Tired 
Ozone Despre Tine G-2791 
Manu Chao Me gustas T 
Rammstein Amerika G- 
БТР Цвете от луната 
Чунга Чанга С 
Ну, погоди! - 6-2 i 
Оранжева песен - 55204 
Подмосковные вечера 214 
Филмова Mission Impossible С 
Филмова Кръсникът - (5-6114 ; 
Футболни Glory Glory Man United G- 
Футболни Manchester United O'Shea - 


7) | е ИИ 


И АНИМА 


мн i кш вю ви! 


за напреднали 7 начинаещи Я 
номера 6-5209, 625210) 65242 


ғап 


Тези дни си говорихме с Колегата Драго за 
спазмите, които разтърсват Все по-силно РС 
гейминга. Снощи, седнал на ракийка с приятели, 
отново се забих 8 подобни теми и В хода на ле- 
Ко заваления диалог стигнах до наистина при- 
теснителен извод: Графиката при игрите, макар 
и ga е Все по-близка до това, което наричаме фо- 
торвализъм, Вече не е движещата сила за kaye- 
ството им. Дори по-лошо - Вече до голяма cme- 
пен я приемаме за даденост. А Когато ma 6 oc- 
новна предпоставка, за да пуснем някое ново за- 
главие, често стигаме до болезнения извод, че 
това на харда ни са просто едни шарени екскре- 
менту. 

Едно грозно и дълго подтискано усещане се бе 
стаило от много Време у мен и Като че ли Всич- 
Ко, Което се изписа/изчете/каза/показа на no- 
следното ЕЗ, му даде силата да добие ясна фор- 
ма 8 тези размисли. 

За пример, напоследък рядко ми се отдава въ- 
зможността да седна и да се Вглобя В някоя игра 
по начина, по Който го правех преди. Все се пи- 
тах, защо е така при положение, че последните 
РС заглавия, минали през ръцете ми, бяха Все не- 
ща от Класа. И Въпреки това рацокбах някак... 
индиферентно И 8 момента, 8 Който приключех 
с някоя игра, забравях за нея. Като се замисля, 
май единствено простичкият, но предизвикате- 
лен симулатор Silent Hunter Ш оцеля след „чист- 
Ката“. 

След онази ракиена Вечер, обаче, си пуснах 
Castlevania за NES и играх Като обезумял go 2 ya- 
са посред нощ. Е това, точно това не ми се e 
случвало от много Време с никоя от новите, 
толкова лъскаво прокламирани, титулуВани и 
лансирани Като шедьоври игри. Графиката про- 
сто нямаше значение В случая, не беше тя нещо- 
то, Което ме прикоба Към тази малка и стара 
(почти) колкото мен игра. Привлече ме чистото 
удоволствие. Сантименталните спомени, ако 
щете. 

Графиката 8 последните години се превърна 
Във фактора, който само излъсква и придава нов 
Вид на Вече доказани и предъвквани игрови koH- 
цепции. Но за съжаление много малко от тези 
лъскави повторни опити носеха атмосферата 
на родоначалниците си. 

Какво се случва с този бизнес? Бях се засилил 
да използвам думата „изкуство“, но ma някак ми 
приседна... Как художествената галерия се npe- 
Върна В селски пазар?! 


Правейки една ЕЗ-ретроспекция на събитията, 
показаните игри, демонстрираните новости, се 
почувствах Като турист сред лъскавите napua- 
ли на Капалъ Чарши. Разработчиците наблегнаха 
на шареното, но не и на интересното. 

А още по-забавни са реакциите на масите, Ко- 
ито приемат с отворени обятия Всичко, 8 ko- 
ето е налят по-голям бюджет за реклама и 
гръмки медийни изяви. Демонстративно прене- 
брегвайки малките, грозноваги... и стойностни 
неща. 

Електронната гейм индустрия започна Все по- 
Вече да губи облика си на изкуство (уф, изплюх я 
думата най-сетне). Което е съвсем закономерен 
резултат от факта, че добре изглеждащите и 
елементарни go глупост Концепции продават. И 
да - за Всичко е Виновна графиката. 

Едно от най-големите падения, лично за мен, 
беше когато една от любимште ми поредици ми- 
на 8 триизмерния свят. Говоря за последния 
Monkey Island. Разработчикыт сякаш забрави, че 
не железарията 8 един Компютър или Конзола, а 
още по-малко супер шарената графика, превърна 
тази поредица В незабравимо игрово изживяване 
за няколко поколения. Направиха го хуморът, ин- 
тересните сюжети, загадките... Всички тези 
елементи на геймплея, които бяха Варварски по- 
тъпкани 8 тази отчайбаша последна част. 

Сещам се и за съвсем прясно изказване на 
един от дизайнерите на задаващия се Ghost Re- 
соп 3, който освен Всичко останало е и №х-беп 
заглавие: „При досегашния хардуер, аз Като ди- 
зайнер все Казвах на програмистите, че искам 
още и още и още. Повече текстури, повече поли- 
гони... А те ми отговаряха - Е, да, ама повече не 
може! Докато сега просто ме питат - А, Какво 
още ще желаеш?“ 

Дали наливането на пари 858 Все по-Високоре- 
золюционни, Високотекстурни, Високотехноло- 


Автор: Кораспа 


гични заглавия е единственото нещо, убиващо 
изкуството В игрите, или си говорим за най- 
обикноВено изчерпване, ми е трудно да преценя. 

Но 868 Всеки случай, това е безспорно един от 
движещите фактори, подвеждащ нароилите се 
Като Кошер Компании разработчици и разпро- 
странители да творят щастливо разни безсми- 
слени шарении. 

Предлагането е твърде голямо, търсенето - 
доста по-малко. Честно, Кажете си, Коя е гене- 
ралната спънка за Всеки от нас да играе В пъти 
по-интересната и забавна Ошпе ІІ Вместо лига- 
Вия и про-американски пропагандиращ C&C Gen- 
ега! в? Със сигурност графиката! Но пък, Кое 
превръща едно заглавие Като GTA 6 това, Което 
е? Ами със сигурност не графиката! 

И може би наистина е дошло Времето Всеки 
от нас да си зададе и Въпроса - заради едните 
пусти текстури ли игравм?! 


үзі 


Модели Милена Илиева и Теодора Атанасова 
Агенция Xground Models 

Фотограф Александър Коцев 

Грим Ивайло Андреев 

Сесия батегѕ' Workshop 


INTER В G сом 


С оптичната връзка, която ти предлагаме, твоят интернет ще бъде различен. 
Ще откриеш нови удобства и възможности, за които не си предполагал, 

че съществуват. 

Ше ги откриеш бързо, много бързо! 


PHONOROLA > inter В С com 


Internet and Telecommunication company 


Сс гаслчсоллас л 
ещо да кажете 10 лв 
вар, 3 РЕК ЛЕА 3 
Е чеццо да кажете 40 лв 
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Специални условия 


за интернет клубове 


www. рпопогоа.согп 


5 лв лв 20 лв g9 лв 


пия ШИНЕ Е 


ЕЗ ЗАВИНАГИ! 


Изглед на грандиозното Експо от „пточш полед 


Над 70 000 посетители от 79 стра- 
ни. Повече от 400 изложители на 50 
000 КВадратни метра изложбена площ. 
ОКоло 5 000 демонстрации на Ком- 
пютърни и Видео-игрални продукти, 1 
000 от Които показани за пръв път на 
Експото. Над 100 милиона души, про- 
следили Шоуто онлайн. Серия анонси на 
следващото поколение игрални плат- 
форми - предвестници на нова ера В 
света на дигиталните развлечения. 
Накратко (и според организаторите 
от Entertainment Software Association) 
най-доброто Electronic Entertainment 
Expo EVER! 

Разочароваща липса на сериозни за- 
явки за драстични, бъдещи гейм-инова- 
ции. Нищо, Което дори В малка степен 
да се доближи до смайващия анонс на 
DOOM 3 през 2002 или Най Life 2 на 
ЕЗ'2003. Тотална доминация на развле- 
Кателния хардуер над развлекателния 
софтуер. Експото категорично доказа 
— не с думи, а с цифри - Края на РС гей- 
минг ерата, Краха на тази платформа 
- както технологично, така и по отно- 
шение на ексклузивен софтуерен Кон- 
тент. 

Накратко (и според голяма част от 
редакционния ни екип) - най-разочаро- 
башото ЕЗ ЕМЕВ! 

Някъде между тези 086 мнения, за- 
станали на срещуположни полюси - оп- 
тимизъм/песимизъм, различни Като 
слънцето и луната, като Xbox 360 u 


PlayStation 3, се Крие истината за таз- 
годишното Развлекателно Експо №1. 


10 години ЕЗ 


Някога, 8 началото на чудните и 
Вълшебни 90 години на миналия Век, 
преди Electronic Entertainment Expo cv- 
ществува едно друго шоу, наречено 
Consumer Electronic Show (CES). CES се 
провежда два пъти годишно: зимно u3- 
ложение В Лас Вегас и лятно, Което 
най-често се организира В Чикаго, но 
понякога потува и до други градове. 
СЕ5 е страхотно шоу, поне що се от- 
нася до мащабите. Проблемът е само 
един - хората, Кошто го посещават, а 
и тези, Кошто го организират, си ня- 
мат и идея Какво да правят с Ком- 
пютърните и Видео игрите, koumo се 
промотират на него. CES в чисто mex- 
нологично шоу (по-точно експо за би- 
това техника), по чиито фирмени щан- 
908е дефилират продукти Като хладил- 
ници, аларми за Коли, телефони. На 
лятното шоу долните етажи В излож- 
бения център са запазени за... порно- 
графски продукти! Същевременно HA- 
Кош от най-големите гейм-компании 
показват продуктите си на горните 
етажи! 

През 1995г. игралната индустрия 
един Вид се „развежда“ със CES - Haŭ- 
Вече поради факта, че на нея се гледа 
като на грозния и пъпчив (а по тази 


причина - не особено желан) братовчед 
на Голямата Електронна Индустрия. 
По Време на зимното шоу същата го- 
дина Всички гейм-продукти се показ- 
Ват В самостоятелна палата, извън 
основната изложбена площ. Това се 
случва през Януари. В Лас Вегас. 

Същевременно едно от преките 
следствия от разследването на Щат- 
ския сенат по Въпросите, свързани с 
насилието ВъВ Видео игрите, е създа- 
Ването на нова организация с контрол- 
ни функции - Interactive Digital Software 
Association (IDSA, прекръстена по-късно 
на Entertainment Software Association 
(ESA)). С появата 0 Вече He се налага 
Видео и Компютърните игри да се 
представляват посредством трети 
страни или асоциации. Гейм-мейкорите 
припознават ESA Като тяхна собстве- 
на пърговска организация и обявяват 
намерението си да създадат и соб- 
ствено търговско изложение, отделно 
от CES. Идея, Която намира плодород- 
на почва 8 лицето на гиганта SEGA 
America, обявил се Веднага В подкрепа 
на новото начинание. По-консербатив- 
но настроените Nintendo America 
продължават да поддържат CES. 

В началото на 1995г. /05А съобщава 
на Всеослушание името на новото си 
Шоу - Electronic Entertainment Expo, или 
просто ЕЗ. SEGA, разбира се, се Включ- 
Ват Веднага, докато Nintendo разби- 
рат, че ше се наложи да прегльтнат 


гордостта си едва по-Косно, Виждайки 
как за участие се записват Компания 
след Компания. 

Още със самото си създаване ЕЗ се 
превръща 88 феномен. То започва ka- 
то ГОЛЯМО шоу (на първото експо 
през 95 присъстват над 50 000 посе- 
тители) и от тогава go сега, Вече 10 
години, то не спира да се разраства - 
растеж, отразяващ непрестанното 
уВеличаване на мащабите на игрална- 
та индустрия. 
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Тазгодишното ЕЗ беше Голямо шоу. 
Казано по друг начин - ТНЕ ЕЗ! Иска ни 
се то да бе такова заради плеядата y^- 
тра-иновативни, смайващи игрални 
заглавия, представени на Експото. За 
съжаление блясокът на ЕЗ "2005 се gon- 
жи основно на едно събитие: предста- 
Вянето на новото поколение Конзолен 
хардуер. Заявките за революционализи- 
ране на света на гейминга от двамата 
големи играчи на пазара: Sony и Micro- 
зой, действително звучат смайващо и 
грандиозно. И Xbox 360, u Playstation 3 
не изглеждат просто Върхови В техно- 
логично отношение, те изглеждат 
фантастично (по-точно Като научна 
фантастика), 
Всичко, Което се очаква да ни предло- 
жат персоналните Компютри В близки- 
те година-две. Спорът „Коя е по-добра- 


тотално смазбашо 
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та гейм и мултимедийна станция“ се 
очертава да бъде невиждано ожесто- 
чен и Вероятно ще е основната интри- 
га за дълъг период В бъдеще Време, Ка- 
то най-бероятно ще завърши с реми 
ши нещо близко до Конзолен пат. 

Шо се отнася до Nintendo, те общо 
Взето не показаха нищо съществено - 
u след Експото Revolution звучи по-сКо- 
ро Като Красиво пожелание. Защопо 
революцията Вече е факт - двата ги- 
ганта я демонстрираха. 

И тъй Като на Колегата Коралски се 
падна нелеката задача да ви запознае 6 
двтайли с новата Конзолна генерация, 
аз ще се огранича само go общи Впе- 
чатления и размишленията, на koumo 
ме наведоха пресконференциите на 
тримата Големи. 


Xbox 360 (Microsoft) 
Вече може би знаете, че и mpume 


Компании не изчакаха началото на Cb- 
щинското ЕЗ, за да обявят продукти- 


те си. Анонсите им се състояха 6 pam- 
kume на седмицата преди самото Ek- 
спо, а Конкретно Microsoft избраха за 
сцена на презентацията си ултрако- 
мерсиалната MTV - само по себе си no- 
казателно решение за бъдещата ори- 
ентация на конзолата. МТУ в олице- 
творение на съвременната поп-Култу- 
ра, факел на generation next (поне що се 
отнася до белите западни нации). Из- 
бирайки /МТ/, М/сгозой прицелиха посла- 
нието си В строго специфична, Кон- 
Кретна група потребители. От едната 
страна на уравнението е „гръбнакът“ 
на съвременния гейминг, а шменно 
представителите на силния пол на въ- 
зраст между 18 и 34 години. За тях е 
мощният хардуер, стилният нов gu- 
зайн и купчината феноменално изглеж- 
gawu hi-def игри - от NFL Madden 2006 
до Project Gotham Racing 3. 

Microsoft обаче (a също maka Sony u 
Nintendo, между другото, но за това - 
по-късно) си поставят далеч по-амби- 
циозна задача: привличане на много но- 


Ви социални групи и хора, традиционно 
необвързани с гейминга. Това са Haŭ- 
Вече младите жени и момичета, а съ- 
що така т.нар. casual gamers (тези, 
Които играят само от Време на Вре- 
ме). 

За целта Microsoft наблегнаха не 
толкова на досадните технически де- 
тайли (както сториха Sony, например), 
а показаха солидния набор от допълни- 
телни услуги, Които ще поддържа Хһох 
360. Нещо повече - те заявиха откри- 
то намерението си да достигнат go 
по-широка аудитория от най-разнооб- 
разен Вид. 

Става дума най-Вече за Live! сворза- 
ни услуги, Които ще Включват много 
повече идви и функционалност оп по- 
Ва, Което се предлага В момента за 
Xbox 1, Като при това далеч ще Hag- 
хвърлят традиционната Концепция за 
онлайн мултиплейър. 

Говори се за ингейм реклама, за мул- 
типлейър мачове, организирани от 20- 
леми Корпоративни спонсори, с осигу- 


рен от тях солиден награден фонд, със 
стотици участници -u десетки хиляди 
зрители, наблюдаващи ставащото он- 
лайн, 8 реално Време; чува се за тоно- 
Ве downloadable content - ежедневно об- 
новявани карти, нива, оръжия, модели 
автомобили, скинове и т.н. — достъп- 
ни за сваляне срещу минимална такса; 
за разширения и игри, издавани „на се- 
рии“, подобно на телевизионните cany- 
нени опери. С една дума: Microsoft. Mu- 
човете никога не са били почитатели 
на „дребните неща“ - мащабите при 
тях Винаги са гигантски. 

Разбира се, от тези щедри обеща- 
ния човек може както да се изпълни 
със светла надежда за бляскавопо 
гейм-бъдеще, така и да го полазят 
тръпки. Отсега си представям FPS 
игри, 8 които отвсякъде ме посрещат 
Корпоративни логота, интригуващи 
игрални серии, чийто финал така и не 
доживявам, по причина че са спрени от 
„произвоство“ по средата, тъй Като 
не са достигнали Желаната от nv- 
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блишъра степен на пазарна възвраща- 
емост и прочее и прочее. 

Но да не бързаме с мрачните (респ. 
светли) прогнози и празни спекулации. 
До излизането на новата конзола има 
още поне 6 месеца, а след това само 
бъдещето ще покаже. 


Playstation 3 (Sony) 


Много сериозна, професионална u 
технически солидно подплатена демон- 
страция. 5олу бяха наблегнали основно 
на смазващата харауерна мощ на след- 
Ващото поколение Playstation u ако 
целта им е била да ме оставят буКвал- 
но с отворена уста, благоговеещ пред 
японския хай-тек гений - е, признавам, 
успяха. 

Феноменалният Се! 8 комбинация с 
новата графична система на NVIDIA, 
показателно наречена Reality Synthes- 
izer (или RSX) осигуряват 35 ПЪТИ no- 
солидна изчислителна мощ от тази 
на Playstation 2. Сам по себе си RSX 
ще предложи ДВА ПЬТИ по-солидна 
производителност от тази на две 
GeForce 6800 Ultra карти 8 SLI режим! 
И ако тоба не ти звучи достаптьчно 
Впечатляващо, почакай да Видиш фил- 
мчетата, показващи моменти от ре- 
алния геймплей, Който този невероя- 
тен хардуер ще захранва! 

Единственият неприятен момент 
тук е, че доста ще трябва да noya- 
Каш за последното. Това в за момен- 
та и ахилесовата пета на новия PS3 
- липсата на "must Паме“ (т.е. на „за- 
дължителни“) заглавия, Като напри- 
мер бодещия шедьовър на Epic - Ge- 
ars of Маг, предназначен ексклузивно 
за Xbox 360. 


Единственият неприятен момент 
тук е, че доста ще трябва да почакаш 
за последното. Това е за момента и 
ахилесовата пета на новия PS3 - aun- 
сата на „must have“ заглавия. 

Докато Microsoft очевидно залагат 
на старата формула с „ексклузивните“ 
заглавия, успяла да изстреля Xbox 1 от 
0 go 20 милиона продадени Конзоли, So- 
пу разчитат на неограничените Въ- 
зможности за гейм-разработка, koumo 
предлага новата им платформа, за да 
привлекат максимален брой дивелъпо- 
ри. 

Като цяло, впечатление прави фак- 
тот, че почти Всичко интересно (ка- 
то изключим „ексклузивите“), Което 
ше се появи за PS3, ще го Видим и на 
Xbox 360 - т.е. Всички извън „домаш- 
ните“ гейм студия ще се прицелят eg- 
новременно и В двете платформи. 

Дори и при това положение обаче, 
много от малките и средни дивельпинг 
Компании няма да съумеят да оцелеят 
8 условията на next деп игралния пазар. 
Неминуемото нарастване на обема на 
средствата за разработка ще доведе 
много студия бо лимита на korky- 
рентните им способности. В резул- 
тат ще станем свидетели на още по- 
засилваща се тенденция Към сливане и 
погльщане на по-малките игрални сту- 
дия от развлекателни гиганти Като 
ҒА, Sony, Microsoft, Vivendi. 

Конзолата Ha Sony ще се появи на 
пазара около половин година след geb- 
Юта на Хһох 360 - основно предим- 
ство, на което разчитат Microsoft, за 
да съумеят да поведат 8 борбата с 
„Вечния“ си противник. 


Revolution (Nintendo) 


Да, признавам - големите „N“ бяха 
най-неубедителни със своята презен- 
тация. Не показаха нищо Конкретно. За 
сметка на това пресконференцията 
им беше най-забабната и интересна. С 
много чувство за хумор и доста npe- 
мерено, Nintendo обявиха новата си Pe- 
Волюция, Която за съжаление засега 
Все още си остава добре пазена тайна. 
За сметка на това демонстрираха ня- 
колко доста луди (запазена марка на 
Nintendo) заглавия за портативната си 
конзола 08, сред koumo се отличаВаха 
обещаВащият да се преворне 8 нещо 
култово Electroplancton и прегленден- 
път за титлата „Тамагочи на 2005“ - 
Nintendogs. 

Вярно е, че и тримата играчи на 
конзолния пазар обещаха 8 една или 
друга степен обратна съвместимост 
със старите заглавия, но Като че ли 
обещанието на Nintendo звучи най-при- 
мамливо: свободен, онлайн достъп go 
архив от игри, составляващи сами по 
себе си цялата 20 годишната история 
на Компанията: от NES и SNES, през 
Nintendo 64 go GameCube. 

OmkpoßeHo Казано, целите, koumo си 
поставят трите компании и намере- 
нията, koumo огласиха на E3, go голяма 
степен съвпадат: разширяване на 
гейм пазара, прибличане на но8и групи 
играчи, революционализиране на гей- 
минга. За последното Всяка om kopno- 
рациите предлага своя собствена Bu- 
зия: за Microsoft пътя е НО реВолюция- 
та и новата мрежа от Live! услуги. За 
Sony - смайващата хардуерна naam- 
форма, предоставяща 8 ръцете на 


гейм-дизайнерите средства и инстру- 
менти за разработка с уникална мощ. 

Що се отнася до намеренията на 
Nintendo - те останаха мъгляви. Но Be- 
рен на себе си, неповторимият Satoru 
Iwata, президент на компанията, завър- 
ши анонса на Revolution сос следното 
изречение: „Ние си поставихме за цел 
да създадем платформа, на Която 6e- 
ликите идеи да триумфират над вели- 
кия хардуер! | 

Признавам, че от Всички щедри об- 
ещания, Които чух 8 рамките на тези 
анонси, това беше единствената pe- 
плика, която ми Вдъхна: надежда за по- 
светлото, иновативно и Креативно 
бъдеще на next деп гейминга. 


РС платформата - а сега накъде? 


Останал В сянката на пехі деп конзо- 
лите, добрият стар РС Като че ли ня- 
маше Какво ново да покаже. В Края на 
краищата ние - РС играчите - сме 
сВикнали и с Високо-резолюционна гра- 
фика, и с анти-алайъзинг, и с рвали- 
сплучна физика и партикыл ефекти. Ma- 
Кар те да изглеждат Като следващото 
голямо YAY! за Конзолните потребите- 
ли, за нас са даденост от години. Гра- 
фичната „революция“, Която те пред- 
лагат, не ни Впечатлява по една основ- 
на причина - за нас тя е old news. За 
това ние казваме: хей, Sony, Microsoft и 
Nintendo! Пробутвайте Визуалните си 
„революции“ другаде. Опитайте се да 
Впечатлите с тях Xbox, PS2 и GC юзь- 
pume! Ние отдавна се нагледахме u Ha- 
ситихме на подобни неща. Това, Което 
ние искаме от разработчиците на РС 
заглавия, са оригинални гейм Концеп- 


ции, нови идеи, революции на мисълта! 
Или ако не това, то поне повече зря- 
лост на установените жанрови фунда- 
менти, повече професионализъм на ре- 
ализацията, изчистени от недомисли- 
ци и откровени малоумия игрални 
франчайзи. И ако ще черпят идеи от 
киното, телевизията или дори от му- 
зикалната индустрия, да го правят 
умно за Бога! 

Да вземат пример от Starbreeze Stu- 
dios, дявол го Взел! Толкова ли е труд- 
но? 


Нов живот за онлайн световете. Put- 
ting RPG back іп MMORPG. 


Очевидно следващото поколение 
Конзоли предявява сериозни претенции 
Към Жанра, В Който засега РС плат- 
формата е едноличен Владетел — масо- 
Вите онлайн игри. За щастие произ00- 
дителите на подобни заглавия, заложи- 
ли на РС платформата, осъзнават ма- 
щабите и сериозността на тази за- 
плаха и са готови да отговорят nogo- 
бабашо на нея. 

Голямо предимство за РС базирани- 
те ММОВРО-та е концептуалната зря- 
лост на игралното съдържание, натру- 
пано през годините. Докато на долу и 
Microsoft тепърва ще им се наложи да 
се сблъскват с гордиевия Възел от 
проблеми, сворзани с изграждане на 
масивни онлайн мрежи, поддръжка и 
прочее чисто инфраструктурни npo- 
блеми, за Компании Като NCsoft (Мпеа- 
де, Guild Wars) и Blizzard (World of 
Warcraft) me са Вече повече или по-мал- 
Ко минало. Разбира се, това най-малко- 
то би трябвало да успокоява Когото и 


да било. Защото няма нищо по-лесно 
за мастодонти Като Microsoft u Sony 
просто да си платят и тези разработ- 
чици да заработят за тях. Вече стана- 
xme свидетели Как безспорно Кадорна 
фирма като Bungie заряза РС пазара и 
заработи изцяло и единствено за Xbox. 

Добрата новина за РС ММОВРО-та- 
та се състои най-вече 608 факта, че 
разработчиците на подобни заглавия 
най-после решиха да скъсат с изтърка- 
ните EverQuest клишета. Нещо повече 
- след намесата на Вездесъщите Bliz- 
zard на пазара и тоталната доминация 
на World of Warcraft, повечето студия 
предпочетоха Вместо да се КонКури- 
рат с тази Концепция, да излязат с не- 
що ново, непознато и различно. 

Guild Wars, например, ще предложи 
драстично но8 подход Ком игралната 
динамика, Както и нов модел за пазар- 
на реализация и възвръщаемост. 3a- 
главия Като City of Villains разчитат 
на страхотната си, иновативна PvP 
система, Включваща строежа на бази. 
Auto Assault nok ще се играе Като Diab- 
lo, но с автомобили! Age of Conan раз- 
Кри Крайно оригиналната идвя за хи- 
бридно ВРО/ММОВРО: част от играта 
акцентира Върху самостоятелната 
Кампания, а след приключването 0 
играчът може да продължи да развива 
героя си онлайн. Blizzard също не Възна- 
меряват да лежат на стари лаври и 
представиха Battlegrounds Концепция- 
та. В Крайна сметка изглежда, че 
MMORPG игрите най-после започват 
наистина да се диференцират една от 
друга, да придобиват истинска уникал- 
ност, Вместо просто да се имитират 
Взаимно. 


«Эрелият гейминг“ 


Факт е, че на тазгодишното ЕЗ, ka- 
то че ли бяхме лишени от „развлека- 
телното“ присъствие на откровени 
гейм-боклуци. Може би гейм-компании- 
те най-после започват да прилагат по- 
ситен филтър на истински шитливите 
концепции още на стадий предварител- 
ни Концепции? Още повече, че много 
анализатори твърдят, че неколкократ- 
ното покачване разходите за разработ- 
Ка твърде Вероятно ще ограничи брой- 
ката на посредствените игри. Амин! 

За съжаление не Видяхме и нито една 
истинска, революционна, „YAY!“ игра - 
поне нищо от ранга на На! Lite 2 ши 
Doom З. Най-близко до това беше Spore 
на Култобия Will Wright и показаната на 
закрити Врати Pray на 3D Realms и Hu- 
тап Неаа (Випе), поради Което присъ- 
ствието 0 на експото остана някак He- 
забелязано. Впрочем, парадоксално, но 
ето Как се случва, че феноменално ино- 
Вативната Pray, която предизвика аб- 
солютен фурор и наелектризира с гран- 
диозни очаквания феновете на ҒР5 жан- 
ра през 97-ма, чиято разработка 30 Re- 
атз спряха през 98-99-та година, зара- 
ди - поне както се говореше тогава - 
започване на работа по по-перспектив- 
ния Duke Nukem Forever, В Крайна смет- 
Ка май все пак ще се появи преди него. 
Или за разлика от него - Все още не се 
знав със сигурност, макар В последния 
си брой РС батег да огласи новината, 
че нов Дюк Все пак ще шма. Показаните, 
Както споменах при затворени Врати, 
филмчета от Ргау, недвусмислено раз- 
Криха факта, че ако през 98-ма загла- 
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бието e изглеждало революционно, то 
днес, след Като години наред жанрът 
птопче на едно място, инобатибният 0 
заряд не е загубил и КоораВ електрон. 
Дори напротив! 

Колкото go Spore и Will Wright - няма 
Как да не отчетем обстоятелството, 
че пичьт направи цяла планина пари за 
ЕА и да му позволят подобни творче- 
ско-експериментални „залитания“ е най- 
малкото, Което могат да направят за 
него. Предполагам никоб В развлекател- 
ния Концерн не гледа сериозно точно на 
този проект на Yua - по-скоро го оста- 
Bam да се забавлява 8 свободното си 
Време. 

Като цяло, за поредна година Шоуто 
беше гъсто наситено със закономерна 
поредица от „сигурни“ залози: продъл- 
жения на съществуващи франчайзи (бі- 
vilization IV, Quake IV, Call of Duty 2, Un- 
real Tournament 2007) и игри, базирани 
на известни Кино продукции (Тһе God- 
father, Кто Kong, Scarface). 


И все пак - Какво става с PC геймин- 
га? 


Да, на РС сцената беше доста по- 
спокойно, отколкото на Конзолната 
арена. В никакъв случай не съм склонен 
да се съглася с хората, побързали да 
обявят РС гейминга за мъртъв, а noyu- 
тателите на тази платформа за едва 
ли не обречени на Конзолно бъдеще. Ма- 
Кар сериозните индикации В тази noco- 
Ка да не липсват и подобни залози да не 
се базират на празни приказки, а на 
смразяващото технологично превъз- 
ходство на новото поколение конзоли — 
безпрецедентно, предвид факта, че go- 
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сега Винаги РС хардуерот беше сериоз- 
но превъзхождащ, аз предпочитам да 
съм оптимист. Нека не забравяме Как 
преди няколКо години мнозина предрича- 
ха и Кончината на Конзолите. На 
Е3 2005 бяха представени достатъчно 
силни, Качествени заглавия, Които да 
осигурят бъдещето на РС-то Като со- 
лидна игрална система поне за още 2 
години напред. Няма как да не призная, 
че за разлика от преди 3-4 години, те 
са значително по-малко на брой, но лич- 
но аз гледам на РС гейм индустрията 
Като на боледуващ, а не умиращ су- 
бект. 

На FPS фронта Видяхме цяла плеяда 
дългоочаквани заглавия, kamo 
S.T.A.L.K.E.R., F.E.A.R., Quake 4, CoD 2, 
UT2007, Enemy Territory: Quake Wars, 
Company of Heroes, Serious Sam Il. Да 
не говорим nok за Pray. 

Очевидно най-популярният през no- 
следните години РС Жанр няма да пред- 
ложи наводнение от смайващи и рево- 
люционни заглавия, но поне някои от 
max ще се доближат до подобно опреде- 
ление, а достатъчно Количество от 
останалите ще се характеризират с 
Качество, Което да задоволи и най-пре- 
пенциозните. 

Стратегическият Жанр също имаше 
с Какво да се похвали: Аде of Empires Ш 
и новия Rise of Legends (продължение на 
супер успешната Rise of Nations) бле- 
стяха с Визуално и концептуално Benu- 
Колепие, невиждано досега на RTS cue- 
ната. За продълженията на Култови 
Класики Като Civilization и Heroes of 
Might and Magic думите са просто u3- 
AUWHU. 

RPG феновете също umam с Какво ga 
„оплакнат“ окото. Срещу безкрайните 
Final Fantasy анонси за Всяка от нови- 
те конзолни платформи Видяхме фан- 
тастични неща, като продължението 
на известната Elder Scrolls поредица 
(Oblivion) - едно от най-амбициозните 
ролеви заглавия Ком днешна дата. РС 
ексклузивът Тһе Witcher на поляците 
от СО Project, Който, ВъпреКи че e 6a- 
зиран на Вече доста старичкия Odissey 
енджин на Bioware (Neverwinter Nights, 
Knights of the Old Republic), om ден на 
ден изглежда Все по-ВпечатляВащо - и 
Като Визия, и Като идеен заряд. 

Да не забравяме и предстоящия Dun- 
деоп Siege ІІ, за съжаление само загат- 


натия Fallout Ш на Bethesda и задава- 
wua се Fable: Тһе Lost Chapters - cne- 
циално издание за PC. С нетърпение 
очакваме и Gothic ІІ на немците от РЕ 
rahna Bytes, за Който Всички твърдят, 
че ще е „по-добрият“ Gothic. 

Разбира се, В горните редове говори 
оптимистът 8 мен. Песимисптьт не 
може да си затвори очите за факта, че 
на фронта на РС-то Като цяло цареше 
затишие. Интересни размишления се 
гонят В главата ми В тази Връзка. Из- 
глежда Всички „големи риби“ 8 бизнеса 
са се насочили Към многообещаващия 
нов конзолен пазар, оставяйки най-по- 
сле РС дивелъпърите на спокойствие – 
да работят и творят, без някой ма- 
стит разпространител да им диша He- 
престанно във Врата. Може би, след 
Като получат така необходимото им 
Време за работа, непритиснати от 6e- 
зумни срокове и маркетингови сВръх- 
очаквания, РС дизайнерите ще съумеят 
да се завърнат Към креативните си ko- 
рени, ще си припомнят доброто старо 
Време, Когато игрите се правеха не ca- 
мо за пари, а предимно за развлечение. 


Оттичащи се мисли 


ЕЗ нахлу с Какофония от звуци, bop- 
ми и цветове и после отшумя - Както 
Всяка година. Но отзвукът от случило- 
то се на него ще продължи да Конти из 
Коридорите на гейминга Като ехо, раз- 
насящо едно сакрално пророчество, 
гласящо следното: „Очаква ни сериозно 
разместване на пластовете 8 игралния 
бизнес. Предстоят дни на промени - 
драстични промени, след Които 
светът на електронните развлечения 
Вече никога няма да бъде същият.“ Как- 
во и Как ще се промени? В Каква точно 
посока ще поеме индустрията през 
следващото десетилетие? Сигурен 
съм, че дори Кен Кутараги и Бил Гейтс 
не биха могли да отговорят с точност 
на този Въпрос. Но накъдето и да се 
отправи тя, едва ли има опасност ня- 
кой от нас да се изгуби В задаващата 
се буря. Защото и занапред ще има 
един голям ориентир, сигурен маркер 
за навигация и неговото име е Electro- 
піс Entertainment Expo. Що се отнася go 
часа и датата, те Вече са известни - 
L.A. Convention Center от 10 до 12 Май 
20062. 


Винаги сме били на принципа 
„Гледам, гледам и по-хубави от 
нас няма“, но от тоба ЕЗ за Кой ли 
път се уВерихме, че уравнението 
(с много малко изключения) 
Красота и млада американска 
девойка дори от математическа 
гледна точка е трудно 
осъщестВимо. Ето защо: 
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ММО игрите на ЕЗ 


Новите хоризонти на геиминга 


В открибашия материал за тазго- 
дишното изложение споделихме с Вас 
Все по-ясно очертаващата се тенден- 
ция производителите да се насочват 
Към този Вече не чак толкова млад 
игрален пласт. В близките година-две 
ММО игрите ще продължат да бъдат 
един от постаментигле, Крепящи съ- 
шестбубането и развитието на РС 
гейминга. Превръщането на СВеповна- 
та Мрежа Във Все по-достъпна mepu- 
тория, Включително и за потребители 
от бившия източно-европейски блок, 
както и съвсем новото и различно 
игрално преживяВане, Ковто онлайн 
Вселените предлагат, способстваха за 
бързото популяризиране на Жанра и 
еволюирането му за кратко Време от 
един, своего рода, експеримент 00 ши- 
рокомащабна, действително масова 
мания. Затова, никак не е чудно, че на 
ЕЗ 2005 освен популярните заглавия - 
част от Кошто Вече реално са на паза- 
ра - бяха представени и още около 25 
игри 8 процес на разработка, чиито 
премиери предстоят 8 рамките на 
следващите 2 години. Вглеждайки се 
отблизо В max, остро Впечатление npa- 
Ви Концептуалното многообразие и 
стремежът за интегриране В геймплея 
на някои Крайно интересни идеи и opu- 
гинални хрумвания - сигурен знак, че на 
ММ0-тата тепорва им предстои да се 
развият и изживеят сВоя истински 
Възход. Разбира се, имаше и заглавия, 
които заложиха на изпитани схеми или 
пък се отКрояваха с подчертаната си 
екшън-ориентираност, подкрепени оп 
мощни графични еножини. В този ma- 
териал сме подбрали няколко om по-ши- 
роко представените на ЕЗ 2005 фирми 
и ММО проекти. 


Turbine 

Това е Компанията, предизвика- 
ла Като че ли най-голям интерес 
сред феновете, главно поради Ha- 
личието на две заглавия, Които 
могат да се продават само с 
имената си. 


Dungeons & Dragons Online: Stormreach 

ВсичКо myk е ясно. Съвсем очаквано 
и 080 Вселената се пренесе онлайн. 
Играта ще използва преработена Вер- 
сия на 3.5 изданието на D&D прабила- 
та, Като Корекции са направени с 
оглед излизането на онлайн сцената. 
Разработчиците твърдят, че инстан- 
сите ще играят основна роля 8 
играта, като се обещават доста 906- 
ри рандом генерирани подземия, дава- 
ши стимул на играчите да ги премина- 
бат повече от Веднъж. D&D Online е В 
доста напреднал стадий на разрабо- 
пване, Като Всички присъствали на 
презентацията са останали Впечатле- 
ни от графиката и удобното управле- 
ние. В добрите стари традиции на 
D&D игрите, ще разполагаме с Bv- 
зможности за мулти-Клас герои, а 
първоначалният лимит на левълште 
ще бъде 20, като се обещават множе- 
ство и навременни ъпдейти и мини-ек- 
спанЖони. Странното е, че В началния 
release, PvP изобщо няма да присъ- 
ства, Като Всичко ще бъде насочено 
Към кооперативното РУЕ. Това може и 
да изиграе лоша шега на разработчи- 
ците, но ролевите заглавия, експлоа- 
тиращи тази Вселена, Винаги са били с 
подобна насоченост, така че ще Bu- 
дим Как ще се развият нещата и тук. 
Играта можем да очакваме по Колеса. 


Lord of the Rings Online: Shadows of Ang- 
mar 

Отново логичен xog, Въпреки че е малко 
странно Как една Компания е успяла да 
се докопа до два толкова гръмки фран- 
чайза. Все пак, по Въпросния се работе- 
ше заедно с Vivendi, но нещата не 
потрогнали и сега заглавието е проме- 
нено от първоначалното Middle Earth 
Online на Shadows of Angmar. Основ- 
ният ko3 8 ръкава на играта ще бъде 
тясната обвързаност на действията 
ни със заобикалящия свят. Тоест, ще 


има динамична система от Куестобе, 
която ще зависи както от нашите 
предходни действия, така и от тези на 
останалите играчи. Как точно ще бъде 
реализиран този момент, Все още ни- 
кой не знае. Подобно на D&D Online, и 
тук ще имаме тясна обвързаност с 
инстансите, което явно е на мода. По- 
ради разрива В отношенията между Vi- 
vendi и Turbine, играта се очаква някъде 
Към първата четвърт на 2006, Въпре- 
ки че преди бе обявена за тази есен. 


NCSoft 

Корейците убедително се очерта- 
Ват Като една от най-големите сили 
на ММО сцената и, Както личи, ще се 
задържат там още дълги години. Вече 
натрупали завидна репутация и Капи- 


тал, те си позволиха не само огромен 
щанд на изложението, но и обявиха ня- 
колко Крайно интересни и иновативни 
заглавия. Освен с предстоящите си 
проекти, NCSoft изненадаха приятно и 
с обявяването на доста обемни (и Haŭ- 
Важното - безплатни) добавки Към наб- 
panama Вече инерция Guild Wars. 


Auto Assault 

Искате оригинално ММО? Писнало Ви 
е от доспехи и дългоухи елфи? В такъв 
случай, това е Вашата игра - постапо- 
калиптичен свят, 8 който Вместо 2e- 
роични персонажи ще управлявате и 
развивате накачени с Всякакви Видове 
оръжия и брони автомобили. От Видя- 
ното на презентацията играта опреде- 
лено изглежда В пъти по-добре от на- 
чалните версии, а и Вече откровено си 
личи ориентираността 0 повече Ком 
екшъна, отколкото Ком РПГ-то. Почти 
Всичко по околния свят е разрушимо, 
ъпгрейдите на Возилата са прекалено 
много (а Във финалната Версия ще бъ- 
дат дори още повече), а удоволствие- 
то от гласовата Координация между 
играчите е небероятно. В най-скоро 
Време ще видим Как от Net Devil са се 
справили с предизвикателството на 
оригиналниченето и бягството от 
фентъзи-ориентираността, тъй Като 
играта е обявена за Края на лятото. 
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Таһша Ваза 

Впечатляваща Комбинация от FPS 
u RPG, В един футуристичен свят, 
където ще трябва да се изправим 
срещу прогресивна извънземна инва- 
зия. Разработката не е скорошна, но 
преди 6-7 месеца проектът се Върна 
почти на нулата, тъй Като Концеп- 
цията станала неконкурентоспособна 
с течение на Времето. При Всички по- 
ложения, това е едно от любопитни- 
те заглавия и моят съвет е да шма- 
те едно на ум за него - подозирам, че 
ще има с Какво да ни изненада прият- 
но, след Като с него са свързани име- 
на Като Ричард Гериът и Стар Лонг. 
Засега за приблизителна дата на из- 
лизане се спряга началото на следва- 
щата година. 


Webzen 

Познати на българския и световния 
геймър с единственото си заглавие - 
цикльорската Ми Online - тази година 
пичовете имаха много солидно присъ- 
ствие на изложението и с обявените 
заглавия най-вероятно ще се намесят 
осезаемо 8 ММО средите. 


АРВ: All Points Bulletin 

Достатъчно е ga се спомене, че 
играта ще представлява онлайн Bep- 
сия на GTA, както и че Ворху проекта 
работи Дейвид Джоунс - бащата на 
Въпросната поредица. Играчите ще се 
организират 8 банди или полицейски 
групировки, ще се борят за терито- 
рия и ще участват В масови сблъсъци 


помежду си. Очертава се много екшън 
и РУР ориентирано заглавие, чиято 
игрална Концепция сама подсказва, че 
трябва да го Включим 8 евентуални- 
те си бъдещи планове за онлайн игро- 
Ви преживявания. Очаква се да излезе 
чак 8 началото на 2007-а... 


Funcom 


Age of Conan: Hyborian Adventures 
Най-интересното при тоба загла- 
бие на Funcom, е дългата соло kamna- 
ния, преди да запретнете ръкави и да 
се метнете В онлайн мелето. АВто- 
рите са решили, че докато не стане- 
те 20-0 ниво, ще сте съвсем сами, с 
Което явно се цели избягването на 
maka ненавистните за Всеки закора- 
Baa ММО играч „newbie“ зони. Всичко 


това е похвално, а и самото заглавие 
изглежда доста екшън ориентирано 
(Впрочем, това се очертава Като 
тенденция напоследък), Като дори има 
зони на поражение и сами ще преценя- 
Game, В движение, Коя част от тяло- 
то на противника Ви е най-слабо за- 
щитена, насочвайки ударите си В ma- 
зи посока. Заглавието можем да оча- 
КВаме щом пукне следващата пролет. 


Sigil Games Online 


Vanguard: Saga of Heroes 

Заглавието предизвика интерес 
още със споменаването на шмената 
Брад Макуейд и Джеф Бътлър - созда- 
телите на оригиналния EverQuest. 


7 Ы! 


| Очертава се Като доста хардкор игра, 


изискваща посвещаване на много Вре- 
ме и Вече придобити 8 подобни загла- 
Вия умения, тъй че насочеността 0 
ще е предимно Към старите кучета В 
Жанра и трудно ще пробив на мейн- 
стрийм пазара, когато се появи дого- 
дина. 


Ғапап Entertainment 


Dark and Light 

Около тоба интригуващо заглавие, 
обещаВащо огромен и ЖиВ сВят, с чу- 
десна графика и без лоудинг зони, се 
шуми отдавна. Характерното за него 
е, че ще бъде подчертано PvP ориен- 
тирано, като 8 името на тази цел ще 
служат множеството ибенти и тур- 


Hupu, создавани от разработчиците. 
Единственият плашещ момент е лип- 
сата на Dungeons... 


Тоба бе част от най-диску- 
тираните и очаквани игри на 
изложението тази година. Pe- 
дом с тях задължително тряб- 
Ва да споменем още Imperator 
(Крайно обещаващо футури- 
стично заглавие тип Anarchy 
Online), Twilight Маг: After the 
Fall (MMO Във Fallout-onogo6Ha 
Вселена), Risk Your Life: Path of 
the Emperor (много любопитен 
корейски фентъзи проект, nog- 
платен с гигантски бюджет), 
Uncharted Waters Online (пират- 
cko MMO), Gods and Heroes: Ro- 
me Rising (доста масирано u 
PvE насочено MMORPG) u Pira- 
tes of the Caribbean Online (no 
небезизвестния франчайз на 
Дисни). 

На ЕЗ 2005 стана ясно едно - 
към този Жанр започват да се 
стичат колосални парични no- 
гпоци, което по Всяка Вероят- 
ност ще доведе до множество 
типично мейнстрийм заглавия, 
но наред с тях се обявяват и 
крайно идейни и авангардно 38y- 
чащи проекти. Във Всеки случай 
ни предстоят няколко инте- 
ресни години, В Кошто оКонча- 
телно ще се разбере В Каква по- 
сока ще поеме този многооб- 
ещаващ Клон на електронните 
забавления. 


ФК Games направи доста добро Впечат- 
ление на тазгодишното ЕЗ. Разпро- 
странителят (зад Който Всъщност 
стои Take Two) се е заел с богоугодно- 
то дело да ни донесе няколко особено 
яки заглавия до Края на годината. Под 
големия бяло-червен неонов надпис и 
Кино екрана на щанда на 2К постоянно 
се пълпяха хора, обзети от желанието 
да хвърлят по едно око ка игри Като 
Prey и Serious Sam И. А 8 специално u3- 
градена за целта овална будка щаст- 
ливците можеха да Видят Какво ново 
ще донесе и Civilization IV. Фирмата ще 
разпространява и чаканата със затаен 
gox Тһе Elder Scrolls IV: Oblivion, koamo 
6e показана om Bethesda. Ето u Какво 
ново стана ясно покрай Въпросните 3a- 
главия: 


Производител: Firaxis 
сайт: http://www.civ4.com/ 
Платформа: РС 

Излиза: ТВА 

Жанр: Стратегия 


Независимо от цифрата зад 
заглавието, Цивилизаците 

Винаги са се радвали на голя- 

ма популярност сред почи- 
тателите на стратегически- 

те игри. Типичен пример за Кон- 
цепция, Която поради мащабността си 
не се износва с Времето, а феновете са 
Жадни за нови и нови трактовки на 
добре изпитаната формула. Вопросна- 
та, между другото, отново остава He- 
променена: избери си раса и се Впусни 6 
дълъг походов поход на завоевания, Ha- 
учен прогрес, Културен цъфтеж и про- 


чие характерни за една цивилизация за- 


нимания. 
По Време на ЕЗ главният дизайнер зад 
заглавието, Сорен Джонсън, усърдно се 
потеше пред един грамаден монитор, 
опитвайки се да обясни Какво точно е 
различното този пот. Като цяло прави 
Впечатление, че Firaxis се опитват да 
изчистят дизайна на играта от досад- 
ни технически детайли, които разва- 
лят удоволствието. Например, Винаги 
съм се дразнел от ефекта на индустри- 
ално замърсяване В тройката, чието 
почистване беше реализирано от- 
Кробено нескопосано и предпола- 
гаше доста досадно Кликане с 
мишката. Е, такива момен- 


mu няма да има повече - gu- . 


зайнерите са си поставили 

за цел едни по-забавни и оле- 

котени интерфейс и управле- 

ние, без обаче това да се отразява 

на стратегическата дълбочина на 
играта. 

Другият акцент пада Върху мултиплей- 

ора. Кооперативната игра ще е улесне- 

на, като съюзниците автоматично ще 

споделят Всичко - ресурси, бонуси и 

т.н. Ще се поддържат Всевъзможни ре- 


Жими на игра - Интернет, LAN, По!-зе- 
21, походов интернет сървър, игра по и- 
мейл. Джонсън сподели, че се е убедил 8 
значението на мултиплейъра 8 играта 
и хората му са забъркали непоклатима 
мултиплейър поддръжка. 

Разбира се, ще има и десетки Козме- 
тични подобрения - Като почнем от 30 
еножина (подобрение на използвания 8 
Sid Меіег”5 Pirates) и стигнем до разно- 
образни малки геймплейни нововъведе- 
ния — може да избираш между два лиде- 
ра за Всяка цивилизация, Като Всеки ga- 
Ва различен бонус, религиите ще 
играят Важна роля, технологичното 
дърво ще може да се следва по-сВобод- 
но и доста други. Всичко тоба се чака 
Към Края на годината. 


Производител: Human Head Studios 
Платформа: PC, X360 

Излиза: 2006 

Жанр: ЕР5 

Играта беше представена на будката 
на АП и първото Впечатление беше 
откровено негативно - Късополите фи- 
мейли на шанда, с мръсно-оранжевите 
си Косички и натруфени физиономии ся- 
каш идваха от произволна българска 
магистрала. 

За играта - Ргеу беше обявена 

за порви пот през далечната 

1995-а от 30 Realms. Dece- 

тина години по-късно Human 

Head са се заели да довър- 

шат започнатото и най-сет- 

не да ни разкажат историята 

за индианеца Томи, Който по нево- 

ля ще трябва да се бие с Купища извън- 
земни 8 поредния фърст пърсън wy- 
утър. Всъщност, „поредният“ не е MHO- 
го на място Казано, защото играта u3- 
глежда зашеметяващо и блести с ин- 
тересни нововъведения. 

Като за начало графиката е смазваща, 
програмистите са хвърлили доста 


труд, за да са на ниво В компанията на 
игри Като Doom 3. Дизайнът на оръ- 
Жията излиза извън границите на mu- 
пичните opcm пърсън Клишета, а no- 
лигоните на чудовищата също пращят 
от оригинални идеи. Разработчиците 
обещават не само спиращ дъха екшън, 
но и завладяваща история, бортяша се 
около теми Като социална отговор- 
ност, саможертбеност u някоя и друга 
любовна авантюра (предвид, че играта 
ще е 18+, дано поне дизайнерите да ни 
отпуснат някой и друг Кадър индианско 
порно). 

Добави Ком това грамаден и разнооб- 
разен игрален свят, осеян със заемки 
от индианската митология и mu става 
ясно, че Human Head май са намерили 
формулата, по Която да ни предложат 
нещо интригуващо и стойностно. 


-ЕЕ 


Serious Samii | 


Производител: Croteam 

Сайт: http://www.serioussam2.com/ 
Платформа: PC; XBX 

Излиза: kpaa на 2005 

Жанр: FPS 


Благодарение на 2K, Croteam също ен- 
тусиазирано показваха най-новото си 
творение на ЕЗ. И е трудно този енту- 
сиазъм да не се прехвърли и Върху теб, 
предвид демото, показано на шоуто. 
Сериозният Сам Вече се захранва от 
нов еножин, Който Вдига летвата на 
Визуалното Качество доста над пред- 
шественика си, но продължава да no- 
зВоляВа изобразяването на маса Враго- 
Ве на екран. Пичот, Който представя- 
ше играта на будката, спомена нещо 
Като 300, а демото не остави грам съ- 


Източноевропейското присъствие на 
ЕЗ беше подчертано от 1C Company - 
руски разпространител и разработчик, 
на който дължим IL-2 Sturmovik. Bpa- 
тушките представиха общо 23 игри на 
изложението, Като силно Впечатление 
правят посветените на Важни за ру- 
ската история моменти - Stalingrad, 
Cuban Missile Crisis, World War 1, World 
War II RTS u You Are Empty. Будка 6059 
8 Лос Анджелис e била затворена за no- 


мнения, че това е реалистична цифра. 
Иначе играта следва плътно стъпките 
на първата част - чист, брутален ек- 
шын, 8 Който Вършееш тонове Врагове 
наведнъж. Хумористично-идиотският 
нюанс, станал запазена марка на Serio- 
us бат, е запазен. Оръжията са повече, 
Кое от Кое по мощни и Всичките - 
убедително озвучени. Новият енджин 
позволява грамадни открити npo- 
странства, 8 Които повечето неща 
могат да се разрушават. Само си 
представи едно Крайбрежно селце, В 
Което твоите ракети сеят разруше- 
ние Върху местните дървени колиби... 
Идилия! 

За Капак, ше можеш (а яздиш разни 
зверове и да се Возиш В разни превоз- 
ни средства. С една дума - Купон. 


сетители и само пишещите братя и 
представители на разпространители- 
те са били допуснати да Видят твор- 
чеството на московците. 


Уоч Are Empty 


Производител: Digital Spray Studios 
Разпространител: 1C COMPANY 
сайт: http://www.youareempty.com 
Платформа: РС 

Излиза: не се знае 

Жанр: ЕР$ 


Тһе Elder Scrolls IV: Oblivion a 


Производител: Bethesda Softworks 
Сайт: Края на 2005 

Платформа: РС, Х360 

Излиза: края на 2005 

Жанр: RPG 


Ролевата игра, Която няма нужда оп 
представяне. Вече ти предложихме 
предварителен поглед 8 предишните 
броеве и показаното на ЕЗ потворжда- 
Ва написаното от Колегата Alex |. Гра- 
фиката в феноменална и помага за съ- 
здаването на огромен реалистичен 
свят с над хиляда МРС-та. Гвоздеят В 
програмата ще в уникалната ИИ си- 
стема, разработена от Bethesda, koa- 
то Контролира поведението на 20- 
реописаната маса 24/7 и им позволява 
да го променят спрямо ситуацията. 
Играта се чака Към Края на годината, а 
дотогава можеш да си препрочиташ 
превюто ни и да чакаш нови трейлъри 
и ъпдейти. 


Г.. 


филмч 
НА ДИСКА 


Интригата 8 Уош Аге Етріу се Върти 
около станалия Вече банален супер- 
Войник, В случая заразен с неизвестен 
Вирус, Който го превръща В мутант. 
Драмата ще се развива В Русия през 
петдесетте години на миналия Век, 
малко след Колапса на САЩ 8 Студе- 
ната Война (веднъж да ги Видим про- 
паднали В Компютърна игра). Есте- 
ствено, братушките не си поплюват 
и моментално измислят някаква осо- 


МикросКопично момче 


На Конференцията си преди ЕЗ, босът 
на Nintendo of America Реджи gemon- 
cmpupa най-новия представител Ha се- 
мейство GameBoy - Micro. Новата Кон- 
зола е с изключително малки размери и 
може да се побере ВъВ Всеки ожоб. Но не 
си правете погрешни Впечатления - 
екрана на това малко чудо е най-006- 
рият и най-контрастния, Който Ninten- 
до са пускали на пазара. Мъникът ще 
може да плейва Всички игри за GameBoy 
Адуапсе, а според непотвърдена инфор- 
мация файлове В МРЗ формат и дори Ви- 
део файлове. Очаква се цената да бъде 
достъпна дори За българския играч, ma- 
Ка, че В скоро Време нищо чудно Всички 
да сме Въорожени с едно такова. СВА 
Micro излиза В Края на годината. 


НОВИНИ 


СВежата мръвка налази и нова- 
та ожобна Конзола на SONY... 


Трихиксовият финал на тазгодишното 
ЕЗ бе положен от анонса на японската 
Компания @!ау’7, специализирана 8 npo- 
изводството и разпространението на 
порно филми, че скоро започват да пу- 
скат своите заглавия и В UMD формат. 
Демек - предназначени за SONY PSP. 
Glay’Z е една от двете японски фирми, 
направили публичен анонс за подобна 60- 
гоугодна дейност. А най-новите им за- 
главия ще бъдат налични на пазара 6 
следващите няколко месеца. Това е Ha- 
пълно очаквано и естествено явление, 
след като от Плейбой В Края на минала- 
та година решиха да пуснат свое изда- 
ние с фото албуми и Кратки клипове за 
същия тип медия, малко след старта 
на конзолата В Америка. Друга Щатска 
Компания, обявила намерението си да 
докара свежо месо на екрана на PSP, в 
гигантът В порно-бранша с Вече почти 
20-годишна история, Vivid Interactive. 


ее 


000905 


бено зла машина, която заменя нор- 
малните мозъци на хората с такива 
на Военни машини. Поемаш роля- 

та на един такъв типаж, Кой- 

то е заразен от машинката 

и доКато избива зеленясали 

зомбита, медицински се- 

стри, агенти и босове, 

трябва и да се запасяба с 
нужните лекарства. Съоп- 
Ветните зеленясали зомбита, Ce- 
стри, агенти и босове пък ще са 00- 
Волно простички, което ме навежда 


ХИ Century: Death ог Glory Е 


Производител: Unicorn Games Studio 
Разпространител: 1С COMPANY 
Сайт: http://int.games.1c.ru/13_century/ 


7 Платформа: РС 


Излиза: не се знае 2006 
Жанр: Стратегия 


на мисълта, че ще Видим един типи- 

чен, издържан В Класическите тради- 

ции представител на жанра, koge- 

то екшънът приижда на ma- 

лази, а Вразите В много оп 

случаите се тълпят пред 

мерника безплатно на Ки- 

лограм. Ако и хуморът, 

Който ни се обещава, е на 

ниво, Вероятно You Are Empty 

ще бъде култова Касапница, която 

ще ни Върне спомена и тръпката оп 
добрите стари Времена. 


ЯВно модата да се правят епични „си- 
мулатори“ на история от типа Коте: 
Total Маг си е проправила път и go 
братска Русия. XII Century: Death ог 
Glory се базира на Вече утвърдената 
Концепция за глобалното планиране Bop- 


е ; j 44 
ху обща стратегическа Карта и Водене- 
то на грандиозни триизмерни реално- 
Времеви битки. Действието ще се раз- 
Вива - я, изненада! - през 13 бек. Нации- 


Stalingrad Е 


Производител: 4X Studios 
Разпространител: 1C COMPANY 
Сайт: http://www.stalingrad-game.ru/ 
Излиза: 2005 

Жанр: Стратегия 


Заредени с патриотичен патос, 4Х 
Studios обещават да представят 
игнорираната за сметка на Омаха 
битка за Сталинград по най-де- 
тайлния и исторически акуратен 
начин, Виждан до момента. В инте- 
рес на истината, 8 сравнение с 
битката за Сталинград, плажното 
приключение на американците и съ- 
юзниците е Като посещение 

на Влакче на ужасите от 
увеселителен аттракцион, 

така че ако обещанията 

се спазят, ще станем 
свидетели на дейстби- 

телно страховити сблъсъ- 

ци между Вермахта и руснаци- 

те, бранещи със зъби и нокти epa- 
да на Вожда. Ще можеш да играеш с 
Коя да е от двете фракции, обеща- 
ни са 36 „нормални“ мисии и още Ce- 
дем скрити. Историческият pea- 
лизом ще се допълва и от факта, че 


г. 


те, с koumo ще може да са играе, са 
французи, англичани, немци, братушки 
u... – Както обяснява официалния сайт 
на играта - други. По примера на Мейі- 
eval Total War ще има и допълнителни 
нации, чиято фунКция ще е само да ти 
тровят живота, докато се опиташ да 
спретнеш процьфтяВаща империя. Cno- 
менава се и Възможност за модифици- 
ране на екипировката на Войниците, 
Както и Stronghold-cku опции да си 
спретнеш сам неразрушима Крепост. 
Като цяло, заемките от други заглавия 
ми изглеждат твърде много, за да 6v- 
де играта нещо повече от поредния 
Клонинг, но предвид състоянието на ин- 
дустрията, ще трябва да се задоволим 
ис тоба. 


Картите достоверно ще пресъзда- 
Ват автентичните Карти на 600- 
ните тперени от онова Време, а egu- 
ниците, Въоръжението и екипиров- 
Ката ще са идентични на реал- 
ните им прототипи. И след 
Всичко Казано идва тотал- 
ния срив - дВуизмерна 
графика, която на Всичко- 
то отгоре е далеч от 
най-добрите образци на 
двуизмерните RTS-u. Не Виж- 
дам абсолютно никакъв начин тя 
да пресъздаде подобаващо Велича- 
Вата атмосфера на онези пропити 
от героизъм и саможертва дни, ни- 
то да бъде оправдана през 2005-та 
година. 


——__ ШЕННЕ 


Captain Blood 


Производител: Akella 

Разпространител: 1C COMPANY 

Сайт: http://int.games.1c.ru/captain_blood/ 
Излиза: Q1 2006 

Жанр: МорсКи симулатор 


Има ли някой, пропуснал да чуе за леген- 
дарния Капитан Блъд и приключенията 
му 8 КарибсКо море? Странно Как досе- 
га никоя от „пиратските“ игри не се 
општа да пресъздаде Великия роман на 
Рафаел Сабатини и битието на една от 
най-емблематичните фигури В пират- 
ския фолклор. Но ето, че най-после Akel- 
la ни предоставят Възможността да 
Влезем В кожата на култовия Капитан 
и, съобразявайки се със скоростта на 
Вятъра, Вълнението, Видимостта и 
прочее фактори да громим Вражески 
Кораби 8 umemo на НВ Плячката. Hemu- 
пично за представителите на жанра, 


Parkan ii [вооа мак | 


Производител: Nikita 
Разпространител: 1C COMPANY 
сайт: http://int.games.1c.ru/parkan_2/ 
Излиза: Q3 2005 

Жанр: КосмичесКи cumyaamop 


Parkan ІІ, Вопреки странното си име, е 
може би наб-обещаващото заглавие от 
Каталога на 1C COMPANY. От оскъдна- 
та информация разбираме, че ни очаква 
нелинеен Космически симулатор om mu- 
па на Freelancer, с тази разлика, че тук 
геймплеят ще се разгръща не на едно 
ниво (боен Кораб), а на цели три - ще 
пуцаме с футуристични пушкала (Във 
FPS режим), ще Караме Космически ko- 
раби и наземни МПС-та, а накрая ще 
завладяваме планети и дори галактики. 
Към това прибавяме и роботи, koumo 
реално ще извършват тези дейности, 
и си имаме готова фабула за хитов ek- 
шан. Остава единствено да Видим ga- 
ли наистина някой е способен да съче- 
mae 8 едно Unreal, Freelancer и Master 
of Orion... 


но пък В унисон с umemo cu, играта ще 
потопи екраните ни 8 доста Кръв. 
Геймплеят няма да бъде отворен, kak- 
то 8 повечето заглавия от типа, а ще 
се базира на мисии, чието изпълнение 
ще Води до сдобиване с разни екстри. 
Ще присъства и ролеви елемент - ka- 
пшпанът ще получава точки опит, no- 


Производител: Sky Fallen 

Разпространител: HD Interactive / 1С COMPANY 
Сайт: http://int.games.1c.ru/blood_magic/ 
Излиза: Q4 2005 

Жанр: RPG 


Blood Magic е амбициозен onum Ha Sky 
Fallen да ce Вредят В пазара на Касовите 
РПГ-та. Историята ще се Върти около 
някой си Mogo, Който очевидно ako е cea- 
фил В Отвъдното, защото го пращат да 
изкупи греховете си - Внимание! - на 3e- 
мята. Като Всеки Злобар om Компютър- 
на игра, Модо решава да унищожи плане- 
тата - явно с цел да създаде бакантно 
работно място за поредния герой. 

В случая обаче, освен 0а му попречиш, 
ще имаш Възможност да избереш и да 
му помогнеш. Очаква се да има и трета 
опция - да си геройстбаш, без да се 
ВключВаш на ничия страна. С оглед mb- 
побатата история, геймплеят остава 
единственото оръжие. Всички герои ще 
са магьосници, Като на разположение ще 
бъдат 6 Класа, всеки с по 12 магии. С pa- 
звитието на играта ще можеш да раз- 
бибаш и магии на други Класове, 
докато накрая станеш магьос- 
ническият еквивалент на Tep- 
минатора. Говори се, че дори 

ще можеш сам да изобретя- 

Ваш магии, Което допълни- 

телно ще разнообрази и без 

тоба интригуващия геймплей. ЛЮ- 
бопитна в и динамичната промяна на 
модела на героя след Всяка разпределена 
8 дадена област точка. Като пример мо- 
га да посоча следната ситуация - геро- 
ят ти видимо в Кекаво лапе. С Всяка по- 
сВетена на Strength moyka той посте- 


бишабаши характеристиките му. Из- 
Вън стрелбата с бордовите оръдия и 
отВетния отговор на противниците, 
останалото е ясно - ръкопашен бой 
при абордаж и пак ръкопашен 600 при 
завземане на град. Как ще бъде изпъл- 
нено Всичко това, ще разберем 8 Haya- 
лото на 2006-та 


/ 


пенно набъбва В областта на бицепсите, 

трицепсите, предмишниците, раменния 

пояс и някои други резонни места, goka- 

то придобие страховито бичо телосло- 

Жение и съответния интелигентен NO- 
глед. 

Графиката, наподобяваща тази 
на Dungeon Siege, с някои u3- 
Ключително ефектни магии, 
също Вещае добро бъдеще за 
Blood Magic. 

Накратко, ako цялата тази 

Комбинация от технологични чу- 
деса и игрални иновации бъде реализира- 
на с нужната Вещина, фантазия и Внима- 
телно балансиране на персонажите и 
уменията, 8 Края на годината Като ни- 
що можем да се окажем Кърваво омагьо- 
сани. 


Мистериите на модовете... 


Независимо от това дали си прибет- 
стВал финалните, мъчителни моменти 
от Star Wars Episode Ill, или си се почув- 
стбал предаден от Лукас и Компания, 
не можем да отречем приворзаността 
на някои хора Към поредицата. В по- 
следното състезание на ExtremeTech за 
създаване на най-оригинална Кутия за 
персонален компютър, победителят 
определено беше обладан от тъмната 
страна на силата. Ситският му ма- 
ниер на работа прозира 88 Всеки един 
съставен елемент от неговото произ- 
Ведение – от тъмните окраски по него, 
до цялостната изчистеност, присъща 
на тъмната страна. Бюрото-ком- 
пютърна Кутия, създадено от 23-20- 
дишния бруклински младеж Дейвид Ba- 
ри, носи формата на TIE Ротег-ите от 
филмовата поредица, а приятният му 
дизайн Вероятно ще предразположи 
Всеки един почитател на сагата да из- 
Вади последните си 300$ с цел ga го 3a- 
движи със собствените си Компютър- 
ни компоненти. Сигурни сме, че следей- 
Ки ЕЗ от подобно съоръжение, то Xbox 
360 би се превърнал 8 Xbox 360 000, Pla- 
yStation 3 В PlayStation 33, а чрез персо- 
налния си Компютър ще можеш да пре- 
топляш своште сандвичи ши да изсту- 
дяВаш газираните си напитки. На no- 
овизаващия се 8 Ню Йорк творец npo- 
ектът „Пе Fighter“ е отнел само чети- 
ри месеца и Въпреки това той изглеж- 
да по-добре om някош om онези не чак 
толкова специални, специални ефекти... 


Наградите на гейм-критиците... 


Наградите на батеСийс$.сот са бази- 
рани Върху мненията на 33 световно 
известни медии, занимаващи се с 
игралната индустрия. Нив едва ли ще 
успеем 8 скоро Време да се Вредим из- 
между тях, но тоВа не означава, че ще 
пропуснем да mu покажем какво mu- 
слят те. Ще отбележим само, че В 20- 
лямата си част с отбора на 33-те сме 
на едно мнение за „наб“ на ЕЗ 2005. 
Представени, Както следва: 
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ползва и В задаващия се Оџаке 4. Исто- 


Activision общо Взето избухнаха на mo- 
Ва ЕЗ, представяйки неголям, но 100%- 
080 силен Каталог. Под Крилото им са 
попаднали някои от най-големите и 06- 
ещаващи сериозни приходи франчайзи. 
Много ми е трудно да се сетя напри- 
мер за заглавие, нагнетено с толкова 
Високоболто8 заряд от очакване, kak- 
то Quake 4. Без повече Коментар! Да 
прибавим Към това и следващата игра 
от серията Enemy Territory на момче- 
тата от 5р/аѕһдатаде, озаглавена 
Quake Wars. /nfinite Ward пък гордо noka- 
заха (макар ga umam няКош съмнения 
относно основанията им да се чув- 
стват горди) Какво са постигнали В РС 
u конзолните си Версии на Call of Duty 
2. Наред с чисто екшън ориентираните 
заглавия, силно Впечатление оставиха 
u Тһе Movies на Lionhead Studios и Ho- 
Вият Топу Hawk’s American Wasteland. 


Enemy Territory: Quake Wars | 


Производител: Splash Damage 

Платформа: РС 

Излиза: ТВА 

Жанр: FPS 

Поредното заглавие на един 

от партньорите на id 

Software, Splash Damage, nony- 

чили право да ползват за разра- 
ботката последна Версия на Doom 

3 еножина. Новото В случая е, че id са 
Въвели механизъм на име The Медаехш- 
ге, позволяващ еножинът да работи с 
огромни пространства и респективно 
да ги покрива с една огромна текстура, 
Вместо да се усложнява теренната 
геометрия. Същата технология се из- 


рията и действията В играта ще се 
развиват непосредствено преди събит- 
uama 8 Quake 2 - Когато Строгосите 
нападат Земята. Геймплеят ще е бази- 
ран на мисии с Конкретни цели, Като В 
хода на действието ще спане ясно и 
как определени технологии са били съ- 
здадени за събитията 8 Quake 2. Игра- 
чот ще има Възможност да се 
Включи В мелето, избирайки 
Коя да е от двете страни 8 
конфликта - Строгос и Зем- 
Hume Защитни Сили, Като 
Всяка от страните ще раз- 
полага с пет уникални Класа 
персонажи. Enemy Territory: Quake 
Wars ще ни предложи Hag 40 Конбенцио- 
нални и футуристични бойни машини, 
Включително и Въздушни. Еуфорията 
около този амбициозен проект бе на- 
истина голяма, на моменти засенчвай- 
Ки дори флагмана Циаке 4. За да разбе- 
рем дали си е струвала, ще се наложи да 
почакаме до 2006-та. 


Quakes | 


Производител: Raven Software 

Платформа: PC, X360 

Излиза: Края на 2005 

Жанр: ҒР5 

ЕЗ най-после разкри и малко повече по- 
дробности около четвъртото продъл- 
жение на безапелационния Quake, paspa- 
ботвано om Raven Software под зоркия 
поглед на id Software. 

Сюжетьт продължава историята на 
Quake 2. След унищожението на лидера 
Макрон от единствения оцелял Коман- 
дос при контраатаката на земните 
сили над Строгос, земляните смятат, 
че Войната е приключила. Скоро обаче 
разбират, че Строгосите са успели да 
съхранят достатъчно информация, за 
да създадат нов, по-силен и опасен 
Макрон. Играчът ще влезе В ролята на 
Матю Кейн от елитните части на EDF 
(Earth Defense Force). Към средата на 
играта той бива заловен и превърнат 
8 Строгос, но умът и съзнанието му 
някак си се запазват. За съжаление на 
Строгосите, от цялата тази операция 
единственият облагодетелстван се 
оказва Матю, а единствените потър- 
певши – те самите, защото са му ga- 
ли В ръцете Ключът Към собственото 
им унищожение - Командосът в придо- 
бил уменията и супер-силите на 
елитните био-механични 
Строгоси. Засега не се 

знаят подробности около 

тези сили и умения. Очаква 

ни една много Кървава, из- 

пълнена с грозни и тягостни 

сцени на насилие игра. Хорър еле- 
менти ще се Вплитат 8 динамиката 
на екшъна. Игра на сенки, брутални 
звуци и убийствен саундтрак, дело на 
фамозните Nine Inch Nails. Всякакви чу- 
довища ще се опитват да се докопат 
до нишката на живота Ви и да я прек- 
ъснат с помощта на Всевозможни 
оръжия. Силно Впечатление правят 


огромните паякоподобни гадини - go- 

ста наподобяващи трикраките, с рост 

на триетажна сграда, изроди от Хал- 

фа, между другото. В играта ще Видим 

Вариации на много от познатите 

ни Вече оръжия, както и някол- 

Ко съвсем нови. Ще можем 

да яхнем и стиснем В ръце- 

те си Юздште на Колосална- 

та огнева мощ на огромни 

роботи. Спекулира се с Въ- 

зможността да се управляват и 

превозни средства, намеци за което се 

срещат тук и там, макар че нищо не е 

потвърдено официално. Дали Quake 4, 

подобно на предците си, ще се изкачи 

на трона на ЕР5-те, Кодето му е исто- 

рически предопределеното място, ще 

разберем 8 Края на 2005-та или ранна- 
та 2006-та. 


ШИШИШИ 2005 Е -- 
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Производител: Infinity Ward 
Платформа: PC, X360 
Излиза: Есента на 2005 
Жанр: FPS 


Освен че ще е едно от дебютиращите 
заглавия за Х-Вох 360, играта ще изле- 
зе и за РС, а за настояшото поколение 
конзоли се подготвя специална Версия - 


оман E n 


Производител: Lionhead Studios 

Сайт: http://www.lionhead.com/themovies/ 
Платформа: PC, PS2, Xbox, GameCube 
Излиза: 03.10.2005 

Жанр: Уникален 


Тази игра ни се показва Вече трето - 
u Както изглежда последно - ЕЗ. За 
нея Вече сме писали неколкократно, 
загпова сега само набързо ще npu- 
помня за Какво става дума. Сшмула- 
тор на Киностудио. Играта ще ни 
предложи почти Всички нужни неща, 
инструменти, детайли и Възможно- 
сти да създадем собствено Кино- 
студио и не само да проследим, но и 
да контролираме целия процес по съ- 
здаването на една филмова творба, 
до най-малките подробности. Стре- 


Топу Hawk’s American Wasteland Г 


Производител: Neversoft Entertainment 
Платформа: PS2, Xbox, X360, GameCube 
Излиза: Ноември 2005 

Жанр: Спортна симулация 


“Тоба е съвсем нова, уникално различ- 
на от предните части игра. Влизате 
под Кожата на никому неизвестен 
скейтър от Средния запад, Като 
целта ви ще е да го превърнете 8 
Някой. Бих Казал, че тоба е нашето 
разбиране за ролевия аспект 8 едно 
подобно заглавие.“ - споделя Брайън 
Брайт, изполнителен продуцент за 
играта от Neversoft Entertainment. 

Сега, myk, ако позволите, бих се u3- 
смял на подобно изказване, охарак- 
теризиращо Като задължително и 
достатъчно условие една игра да e 


са! Of Duty 2: Big Red Опе. Самостоя- 
тпелната Кампания залага на Възмож- 
ността да „изиграете“ събития от 
различни етапи на Втората световна 
Война, гледани през очите на четирима 
Войника, и да съпреживеете техните 
истории. В допълнение, мултиплебър 
частта ще предостави сериозен набор 


SWITCH MELON + SWITCH ТО TAIL 


нова и уникално различна, единстве- 
но поради факта, че няма да се пре- 
Въплотште 8 ролята на Някой, а ще 
започенете Като Никой, но Както и 
да е - може пък на ниво геймплей He- 
щата също да са променени 00- 
статъчно, за да заслужава новият 


от исторически достоверни сценарии, 
koumo да играете с приятели. Разра- 
ботчиците от /пйпйе Ward обещават и 
силно подобрен Изкуствен Интелект, 
изцяло прекроен графичен еножин и no- 
Вече автентичност от Когато и да би- 
ло. Войната започва отново, на 1-ви 
Ноември тази година. 


межот е да си извоюваме име, да Ha- 
емем обещаващи таланти, да ги пре- 
Върнем 8 звезди, да развием kaye- 
ствата и характеристиките им и 
пака да печелим. Ще минем през цяла- 
та история на Кинематографията - 
от чернобелите неми филми, та до 
наши дни. Гари Кар, дизайнер на про- 
екта, споделя някои интересни неща 
относно online функционалността на 
играта - ще можете да записвате и 
разменяте онлайн создадени и запи- 
сани от бас филми, Като Всеки от 
тях ще се оценява от общността 
циклещи играта геймъри. Само се на- 
даваме датата 5 Октомври 2005-та 
да не е просто поредната, а наисти- 
на окончателна за излизането на за- 
главивпо. 


Тони Хоук подобни суперлативи. Във 
Всеки случай това, което Видяхме на 
ЕЗ, не оправдава подобни надежди - 
просто още от стария, добър Тони 
Хоук. Тъй ами, няма само ЕА да ва- 
дят лесни пачки по формулата на 


Фифите. 


НОВИНИ 


Най-добра игра: 
Зроге 
(Махіѕ/ЕІесігопіс Arts - РС) 


Най-оригинална игра: 
Зроге 
(Махй5/Еесиотс Arts - РС) 


Най-добър хардуерен продукт: 
PlayStation 3 

(Sony Computer Entertainment / Nvidia / 
IBM / Toshiba) 


Най-добра Конзолна игра: 
Тһе Legend of Zelda: Twilight Princess 
(Nintendo - GameCube) 


Най-добра РС игра: 
Зроге 
(Maxis/Electronic Arts - РС) 


Най-добра игра за ужобна Конзола: 
Nintendogs 
(Nintendo - Nintendo DS) 


Най-добра екшън игра: 
Е.Е.А.В. 
(Monolith/Vivendi-Universal Games - РС) 


у 4 
къ # ! = 


Най-побра екшън-адвенчър игра: 
Тһе Legend of Zelda: Twilight Princess 
(Nintendo - GameCube) 


Atari останаха далеч от шумотевица- 
та на тазгодишното ЕЗ, уютно уеди- 
нени В малка будка, Встрани от 
основната изложбена площ. 

Тоба не пречеше на стотици 
посетители да се изреждат 

през щанда на фирмата, за 

да Видят Atari Flashback 2.0 — 

реберанс на фирмата Ком Ку- 
лтовата им Конзола Atari 2600. 
Изключая носталгичния пристъп, Atari 
показаха, че са здраво стъпили и В на- 
сглоящето с няколко многообещаващи 


Тһе Matrix: Path of Neo i 


Производител: Shiny Entertainment 

Платформа: PS2, XBOX, РС 

Излиза: kpaa на 2005 

Жанр: ТР5 

Shiny Entertainment, небезизвестните 
създатели на култовото МОК, са ce 3a- 
вли с нова игра, ползваща лиценза на 
Матрицата. Заглавието ще проследява 
отблизо иялагпа трилогия и ще mu ga- 
де Възможност да се превъплътиш В 
Избрания и да пробваш да го преведеш 
през Ключови моменти от историята 
на уашовския сайбър пънк. При това - 
по избран от теб начин. Това трябва 
ga e и основният Коз на Path of Neo - 
нелинейната история. Да, действието 
ще е базирано В общи линш на филми- 
те, но mu ще можеш да избереш Как да 
постъпиш Във Всеки един момент и 
мова ще влияе директно Върху сюжет- 
ния развой. 

Например, можеш да се пробваш на 
агент Смит още В началото на игра- 
та, пък каквото сабя покаже... Избо- 
pom ще е изцяло твой, или поне така се 
Колнат дизайнерите на играта. Shiny 
Възнамеряват да използват пълноцен- 
но лиценза, kamo Всички основни герои 


заглавия. За D&D Online можеш да npo- 

четеш В отделния ни материал. Ога- 

допзиага, Тһе Matrix: Path of Neo 

u TimeShift са други mpu 3a- 

главия, koumo изглеждат 

Крайно интересно, а разпро- 

странителят не пропусна 

да зарадва и многобройните 

фенове на Класическата nope- 

дица Test Drive с новината, че 

Test Drive: Unlimited ще се появи Към 

Края на годината. 

Но най-Вероятно само за Х360... 


ще са лика-прилика с актъорите от 
филмите. За добро или лошо Кът-сце- 
ните също ще бъдат Взети директно 
от там.. Братята Уашо8сКи също на- 
дзирават изкъсо проекта и дават на- 
пътствия на дизайнерите. 

Геймплеят ще е съсредоточен Върху 
екшъна или поне с гакива убеждения ме 
остави показаното на ЕЗ. На разполо- 
жение ще са множество оръжия, но В 
центъра на действието ще е запазена- 
та марка на поредицата – пренебрегва- 
щите физическите закони баталиџ. Ди- 
Велъпърите обещават уникална бойна 
система с преработени и усъвършен- 
ствани булет-тайм ефекти. Брилянт- 
на Визия и звук ще допълват потен- 
циално първокласното изживяване. 


Огадопзиага l 


Производител: Liquid Entertainment 
Платформа: РС 

Излиза: лятото на 2005 

Жанр: Стратегия 


Liquid Entertainment се отчетоха със 
стратегията 8 реално Време Dra- 
допзпага, ситуирана 8 D&D света Еберон. 
Историята е написана лично от създате- 
ля на Еберон - Кейт Бейкър - и се Върти 
около борбата за надмощие между три 
раси, ВсяКа с уникален дизайн и единици. 
Развитието на юнитите ще следва 080 
каноните, което ще Вкара В играта ce- 
риозен ролеви елемент. ОсВен това раз- 
работчиците смятат да разчупят стан- 
дартните представи за заглавия от mo- 
зи Вид, Като Въведат два различни типа 
на игра - от една страна, ще Водиш 006- 
ре познатите ти стратегически битки 8 
реално Време; от друга, ще можеш да из- 
следваш подземия с малка група герои 8 
стила на Класическите ролеви игри. Как 
точно ще бъдат съчетани 9вата типа 
геймплей, ще разберем още това лято. 


Тези | 


Производител: Saber Interactive 
Платформа: PC, XBOX 

Излиза: Края на 2005 

Жанр: FPS 

Saber Interactive готвят поредната u3- 
ненада за форст пърсън феновете c Ti- 
meShift - заглавие със солидни заемки 
от научната фантастика, плюс някол- 
Ко иновативни идеи. Историята е go- 
ста прозаична - ти си натоварен със 
задачата да изпробваш нова машина за 
Контрол над Времето, но докато се за- 
нимаваш с нея, лабораторията ти би- 
Ва нападната от неизвестни бандити 
(човек няма мира и В Юбер-секретните 
бази). Следва кратка инцидентна раз- 
ходка go 1900 година, след Която 
светът - не особено изненадващо - е 
безвъзвратно променен. 
Неубедителният сюжет е избутан на 
задна линия от интересната механика 
на играта. Ще имаш пълен Контрол над 


Времето - ще можеш да го спираш, за- 
бавяш, превърташ напред-назад... Тези 
способности ще са Ключът Към разре- 
шаването на много загадки и потят 
Към победата над Враговете. Инте- 
ресно ще е да Видим Как тези идеи са 
приложени В един фърст порсън wy- 
утър, Какъвто TimeShift трябва да 6v- 
де. За финал, заглавието обещава и фе- 
номенална графика благодарение на но- 
Вия Saber3D енджин Както и похвално 
добър ИИ. 


— A 


Deep Silver 


Deep Silver e manko - да He Кажа никак - 
известен британски издател на игри, съ- 
ществуващ под Крилото на KOCH Media. 
Тази година на ЕЗ англичаните имаха kak- 
Во да покажат: продълженията на Spell- 
force, Singles и - Внимание! - X3: Reunion. 


Производител: Koch Media 
Платформа: PC, PS2 
Излиза: ТВА 

Жанр: TPS 


Очаква се Към Края на тази година. 
Ще поемем контрола над тийн- 
мацката (Като Казвам Кон- 

трола, имам други неща 8 

предвид, не това, което на 

Всички ни се иска) със 
странното име DIRT (или 

К4л, на български), която по не- 
известни причини се е озовала 8 пу- 
стинята Невада В Америка с намере- 
нието да проникне В някаква супер-хи- 
пер-мега секретна правителствена ин- 
сталация. За постигане на тази иначе 


Производител: Reality Pump 
Сайт: http://www.earth2160.com/ 
Платформа: PC 

Излиза: Cpegama на 2005 
Жанр: Стратегия 


Двата излезли „Екса“ бяха наистина 006- 
pu u иноватилви стратегии, а третата 
част обещава да ги надмине с много. 
Останалите игри от листата на Deep 
Silver бяха: DIRT (РС, PS2), Earth 2160 
(РС), 622 (PC), Heart of Empire: Rome 


благородна цел авторите се опитват 
да ни убедят, че ще 0 се наложи да Ha- 
рита доста задници. Жанрово играта 
се определя Като екшън/адверчър и спо- 
ред Deep Silver ще има и ролеви елемен- 
ти. За последните не се знае почти 
нищо, maka че остава сами да 

си Вадим изводи от извест- 

ния факт, че ще имаме на 
разположение Впечатляващ 

арсенал от над 20 оръжия, 

Като с Времето уменията на 
девойчето да борави с тях ще 

се подобряват чувствително. К4л 

ще научи и много офанзивни и дефан- 
зивни Комбота, с Които да отнася Вра- 
зите. Най-Важното оставям за ge- 
серт. В началото на Всяко ниво ще мо- 


Разработва се от поляците Reality 
Pump и обещава да се превърне В 
най-красивата RTS go този mo- 
мент. Това e mpemama част на 
Earth сагата, а предишните 
игри излязоха съответно 

през 1997г. и 20012. Исто- 

рията продължава там, 

Където свърши - Земята 

е разрушена и трите чо- 

Вешки фракции продължават 

да се бият на Марс, но докато 

я тераформират, събуждат някакви 
затворени В недрата на планетата 
извънземни и мелето Вече става 
маскара. И да, ще можем да играем 


Electronic Arts 


Electronic Arts е може би най-големият 
титан на игралната сцена 8 момента и 
тазгодишното изложение за пореден 
път го доказа. Огромен щанд, гигант- 
ски списък със заглавия, скъпи и зрелищ- 
ни декори и осветление. „Кътчето“, 
отредено за ЕА, постави посетителите 
В центъра на окръжност, заобиколени 


от Всички страни с десетки монитори, 
на които се Въртяха трейлъри от 30- 
ината предстоящи техни заглавия. Ето 
част от тях: Battlefield 2, Black, Burnout 
Revenge, НЕА Football 2006, FIFA Soccer 
2005, From Russia With Love, GoldenEye: 
Rogue Agent, Harry Potter and the Goblet 
of Fire, Madden NFL 2006, Medal of Ho- 


(PC), Kingdom Under Fire: Heroes (Xbox), 
ParaWorld (PC), Rush for Berlin (PC) u Wil- 
dlife Park 2 (РС). Игрите, koumo досега не 
сме представяли на страниците Ha cnu- 
санието и би следвало да развълнуват 
РС играчите, са две. Да ги Видим. 


жете да определите стила си на игра — 
Stealth, Exploration, Sharp Shooting и Ag- 
gression, Като това ще определя Какво 
u no Колко ще Ви предлага нивото. 38y- 
чи доста интересно, ще Видим... 


u с извънземните. Обещанията на 

„Реалностната Помпа“ в да прене- 

сат една от най-интересните чер- 

ти на предишните игри и В новото 

заглавие, а именно - играчът 

сам да си прави единици, 

комбинирайки различни 

чаркове, които преди то- 

Ва е изобретил. Самите 

разработчици обобщават 

играта си ето така: „ова 

ще бъде една старомодна ВТЅ 

с безумно Красива графика. Ще има- 

те ужасно много ъпгрейди, ужасно 

много Войски и ще Водите ужасно 
много бой“... 


пог: European Assault, NASCAR Chase tor 
the Cup 2006, NBA LIVE 06, Need for Spe- 
ed Underground, SSX, The Sims 2. 
Bonpeku Крещящо Комерсиалната Haco- 
ченост на Компанията (или именно NO- 
ради нея), пя не загорби съвсем добро- 
то старо РС. Да Видим по-интересното 
от РС каталога. 


НОВИНИ 


Най-добра бойна игра: 
Soul Calibur Ш 
(Namco - PlayStation 2) 


Най-добра полева игра: 
Тһе Elder Scrolls IV: Oblivion 
(Bethesda Software - PC u Xbox 360) 


Най-добра състезателна игра: 
Burnout Revenge 
(Criterion Games/Electronic Arts 
Station 2 u Xbox) 


Най-добра симулация: 
Зроге 
(Махв/Еесготс Arts - РС) 


Най-добра спортна игра: 
Madden NFL 06 
(EA Tiburon/EA Sports - ВсичКи naam- 


форми) 
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Производител: Maxis 
Платформа: РС 

Излиза: Средата на 2006 
Жанр: Стратегия/Симулация 


Зроге бе може би наб-коментираното 
заглавие на ЕЗ 2005 и Вероятно един- 
ственото, предизвикало ококорени no- 
гледи не с Визия, а с идея и реализация. 
Това, разбира се, не е повод за учудва- 
не, предвид факта, че Водещ дизайнер 
на проекта е Yua Райт - един от мал- 
komo останали творци В индустрията, 
имащи смелост да рискуват, прекрач- 
Вайки границите на Комерсиалния 
стандарт. Зроге ще дасе Възможност 
на играча да създаде, отприщвайки ця- 
лата си фантазия, свой собствен 
свят, започвайки от прости едно- 
Клетъчни организми и стигайки go 
технологии, позволяващи Колонизира- 
нето на галактики извън Слънчевата 
система. По Време на презентацията 
на играта (извършена лично от Райт) 
бе демонстриран един ускорен цикъл на 
развитие от едноКлетъчен организъм 
Ком съвсем полноценна трикрака, али- 
гатороподобна Жиботинка, а В послед- 
стбив и цяла Колония от такива. Райт 
обрисува нагледно Как се обучава Вече 
развитото Животно, Като системата 
е подобна на тази от Black апа White, 
но доста по-комплексна и Въпреки mo- 
Ва - лесна за боравене. В по-късен 
eman дойде намирането на nog- 

ходящ партньор, размножи- 

телен процес, снасяне на AŬ- 

ца, добавяне на защитни ме- 

ханизми, предпазващи съще- 

стВото от хищници, събира- 

не на няколко Животинки 8 06- 
шност, създаване на йерархия и зако- 
ни, по-Късното и постепенно превръ- 
щане на Колонията В град и т.н. Въпре- 


ku че играта е 8 достатъчно Ha- 

преднал стадий, позволяващ 

подобно демо, Райт заяви, че 

може да я очакваме чак след 

средата на 2006-та - факт, 

сам по себе си обнадеждаващ, 

че ще получим един действител- 

но Комплексен, богат, старателно 

пипнат, ошлайфан и - по Всяка Вероят- 
ност - революционен продукт. 


Need for Speed: Most Матей | 


Производител: ЕА Canada 

Сайт: http://www.eagames.com/official/nfts/most- 
wanted/us/home.jsp 

Платформа: PC, Xbox, GC, PS2, GBA, PSP, Xbox360, 
DS 

Излиза: Края на 2005 

Жанр: Екшън рейсър 


Появата на новото заглавие от рей- 
синг-поредицата логично предизвиква 
Въпроса - това нов Underground ли ще 
бъде, или ЕА ще се бырнат Към стара- 
та Концепция? Отговорът - и да, и 
не. Да, тунингът на колите и преобла- 
даващото присъствие на източни 80- 
зила си остават. Не, същността на 
геймплея няма да бъде изцяло съсредо- 
точена В уличните „тегления“ и „пипа- 
нето“ по Колите. Според разработчи- 
ците заглавието ще Вземе най- 
доброто от Класическата 

трета част и от двата ън- 
дърграунда. Което значи, че 

отново ще има гонки с ша- 

рени Коли, но този път под 

зоркия поглед на полицията, 
правеща Всичко по силите си да 

се яви ВъзпрепятстВащ фактор. Mu- 
наване под ремаркета на тирове, Bu- 
сокоскоростно преследване В наситен 
и адекватно реагиращ трафик, множе- 
ство преки и алтернативни пътища и 
пълно управление на автомобила при 


Тһе Sims 2: Nightlife || 


Производител: Махіѕ 

Сайт: http://thesims2.ea.com/ 
Платформа: РС 

Излиза: Есента на 2005 
Жанр: Житейска симулация 


Зародила се като интересна идея преди 
години, нарошла десетки експанжъни и 
събрала милиони фенове по света, Тһе 
Sims Вече се разглежда не Като игрална 
поредица, а по-скоро Като отделен 
Жанр. Лично на мен Все повече ми запри- 
личва на Дързост и Красота - първото 
може да мине за характеристика на раз- 
работчиците, а по Второто Видимо 00- 


drag (а не простото сменяне на naam- 
ната, Както при Underground), респек- 
тиращи динамика и графична Красота 
- това В общи линии съдържаше пре- 
зентацията. Моделите са изключи- 
телни, поражението по Колите е на 
път да се завърне с гръм и трясък, а 
сбетлинните ефекти, отражения- 
та и сенките, Въобще целият 
заобикаляш свят - е на за- 
шеметябашо Високо ниво. 
Идейно е хрумването Кога- 
то излизаш от тунел или 
друг затъмнен участък, яс- 
Homama на погледа да се 8ъз- 
Връща постепенно, сякаш очите ти 
привикВат Към рязката промяна. От 
ЕА се надяват играта да „спъпи на ас- 
фалта“ (поне за Конзоли де, за РС мо- 
Же да се позабави малко) по Коледа - 
ние също. 


—A NNN 


cma се работи. Малките сшмчета отно- 
Во чукат на Врата ни с експанЖона, оза- 
главен Nightlife. Както нашменованието 
подсказва, ще иде реч за нощния Живот 
— партита, дискотеки, клубове и Купони, 
8 koumo ще Включваме тамагочитата 
си. Обещават се около 120 нови инте- 
риорни обекта за Вграждане, голям на- 
бор от настройки на осветлението, 
играещо Важна роля за атмосферата и 
множество нови социални дейности и 
емоции, Като насочеността, логично, е 
8 посока романтиката. Като опции ще 
имаме достъп до различни целувки: Въ- 
здушни, страстни, френски и прочее - 
Все хубави и забавни работи. Добавен е 
и нов показател - удоволствие, om Кой- 
то зависи Колко добре си прекарват 
симчетата ни. И не на последно място, 
Вече ще шмаме Възможност да си заку- 


Battlefield 2 


Производител: Digital Illusions 

сайт: http://www.eagames.com/official/battlefield/b 
attlefield2/us/home.jsp 

Платформа: РС 

Излиза: Средата на 2005 

Жанр: ЕР5 


Още едно заглавие, около Което не спря 
да се шуми и дискутира на изложението. 
Разработката му протича едновремен- 
но за множество платформи под името 
Battlefield 2: Modern Combat. Игралното 
демо представи почти Всички аспекти 
от геймплея – управление на хеликоптер, 
танк и БТР, оръжията и прословутия 
commander mode, явяващ се тактиче- 
ският аспект на заглавието. Феновете 
ще се чувстват 8 свои Води, пъй Като 
драстични промени В управлението и 
механиката на играта не са правени. 
Впечатление прави изключително опти- 
мизираният енджин. Според Всеобщото 


Тһе Godfather й 


Производител: ЕА 

Сайт: http://www.eagames.com/official/godtather 
Платформа: РС, Xbox360, Хбох, PS2, PS3 
Излиза: ТВА 

Жанр: ТРЅ 


При появата на първото инфо около 
игралната Версия на едноименния 
филм, Всички очакваха нова Mafia. На 
закрити Врати бе показано игрално ge- 
мо на Версията за Xbox360, от Което 
стана ясно, че В играта ни е отредена 
ролята на младо „момче за Всичко“, Ко- 
ето е под крилото на фамилията Кор- 
леоне и изпълнява мръсните им зада- 
чи. При убийството на Дона пласто- 
бете се разместват, битката между 
фамилиите става доста Кървава, а с 
това работата ни се увеличава. Ca- 


пим личен автомобил, с Който да 0Жит- 
kame по различните партита и светски 
събития. В общи линии - типичен ek- 
спанжън, Който задължително ще зарад- 
Ва почитателите на поредицата, а и 
нейните създатели разбира се. Очаква 
се да излезе още тази есен. 

Тайните ни агенти на изложението ус- 
пяха да се доберат до строго секретна 


мнение това е най-красивият онлайн 
ориентиран отборен шутър. Играта се 
радва и на чудесна физика, добавяща ре- 
ализъм Ком общата Картина - зони на 
поражение (както по пехотата, така и 
по машините), чудесна гад-до! система, 
разрушим терен и т.н. Digital Illusions ще 
се опитат да изкарат продукта още 
преди Края на лятото. 


новина, Касеща по-следващото продъл- 
Жение на култовата поредица. То ще но- 
си името Undead Nightlife и В него заги- 
налите Ви любимци от предните игри 
ще се Възраждат нощем, търсейки от- 
мъщение за загубената си фаворит- 
ност... Вече Всички надежди, че сагата 
ще има Край, са мъртви... или не-мър- 
тви?! Хммм... 


мият геймплей учудващо много започ- 
Ва да прилича по-скоро на Тһе Punisher, 
отколкото на Майа, поради Възмож- 
ността да измъкваш информация от 
противниците си по начини, доста 
сходни с тези от Наказателя - разби- 
рай мъчения. Графично играта е чудес- 
на, но повечето присъствали на npe- 
зентацията имат леки резерви Към 
бойната система, Която изглежда ме- 
Ко казано Крайно неудобна, поне от no- 
казаното В игралното демо. Да се Ha- 
дяваме, че В оставащото - напълно 
достатъчно, Впрочем - Време разра- 
ботчиците ще пооправят нещата, за- 
щото Въпреки максимата „култов 
филм - слаба игра“, заглавието изглеж- 
да повече от обещаващо, а и мащаби- 
те на проекта са завидни. 


НОВИНИ №7 


Най-добра стратегическа игра: 
Сотрапу 0! Негое$ 
(Вейс/тна - РС) 


Най-добра пъзел/забавна игра: 
Ме Love Katamari 
(Namco - PlayStation 2) 


Най-добра онлайн-мултиплейър игра: 
Battlefield 2 
(Digital ІІшвіопе/Еесігопіс Arts - РС) 


Специална награда за графични до- 
стижения: 

(Неигруеми игри В тази Категория) 
КШгопе 

(Guerilla Games/Sony Computer Enterta- 
inment Europe - PS3) 


, 


360905 


При EIDOS беше доста оживено през no- 
голямата част от Времето. Разпро- 
странителят бе спретнал грандиозна 
будка, разделена на няколко по-малки 
тематични секции, koumo представяха 
четирите аса на фирмата - гангстер- 
ският екшън от mpemo лице 25 to Life, 
продължението на успешната makmu- 
ческа поредица Commandos - Comman- 
dos Strike Force, чаканото ново амплоа 
на Кака Лара В Tomb Raider: Legend и ky- 
лтовият 47 8 Hitman: Blood Money. 
Всичко това беше показано В подчер- 
тано приятна атмосфера - пищни каки 
Водеха игри с публиката, други nok 
обясняваха Колко готина е новата Лара. 
Май липсваше само изстудената би- 
ричка, Която явно представителите на 
EIDOS пазеха за лична Консумация при 
закрити Врати. 


Производител: Avalanche 
Сайт: ПНр://ммлм.251оше.сот/ 
Платформа: Р52, ХВОХ, РС 
Излиза: Лятото на 2005 
Жанр: Отборен ТР5 


Модерен Вариант на „стра- 

Жари и апаши“ ще е новото 
оригинално заглавив В Катало- 

га на EIDOS, 8 Което ще се Ha- 
блегне на мултиплейъра. Играта ще е 
отборен екшън от трето лице, 8 koŭ- 
то избираш между ченге и разбойник и 
заедно с половин дузина авери със съ- 
шата ориентация се опитваш да поб- 
едиш противниковия отбор. Действие- 


то се развива В типична хип-хоп ammo- 
сфера из Кварталните улици и предлага 
четири режима на игра, първият от ko- 
ито е типичен детмач - не се нуждае 
от обяснение. Следващите 0688 опции 
се Въртят около защитаването 
(съответно превземането) на дадена 
сграда или район - например ще има 
рейдове, при koumo полицейският 

тим ще щурмува гангстерски 
свърталища. В аналогичен 

режим, гангстерите имат 

за цел да задигнат нещо от 

някоде и да избягат, докато 
полицаите опитват ga ги 

спрат. Най-накрая имаме и графи- 

ти режим - разкарваш се из града с 
целта да положиш изкуството си на 
максимален брой стени. Войната меж- 
ду гангстери и ченгета ще се Води с 
Внушителен арсенал. Е, куките ще са 
малко по-маломощни и понякога ще 


разчитат само на електрошок, но за 
сметка на това ще са по-точни и 006- 
ре обучени. От другата страна на ба- 
рикадата, бандитите не се колебаят 
да 8карат 8 действие узита, помпи и 
АК още при първа среща. Всичко това - 
под звуците на парчета на 2 Рас, ОМХ, 
Mos Def и други изпълнители om рап 
сцената. За финал, Въпреки мултиплей- 
ыр акцента, разработчиците обещават 
и солиден сингъл плейър, но засега лип- 
сват подробности. В близките месеци, 
когато играта излезе, ще ги научим Ca- 
ми. 


Commandos Strike Force E 


Производител: Pyro Studios 

Сайт: http://www.commandosstrikeforce.com/ 
Платформа: PS2, XBOX, РС 

Излиза: Есента на 2005 

Жанр: FPS 

Вместо тактическа игра от изоме- 
трична перспектива, новият Коман- 
дос ще е фърст пърсън шуутър! Ин- 
тересен ход, Който има потенциала 
да Внесе ударна доза разнообразие 8 
поредицата. Историята за Кой ли 
пот ни отвежда Във Времето на 
Втората СВеговна Война, кодето те 
чака серия интересни мисии. Отличи- 
телният белег на играта е Възмож- 
ността, подобно на предишните 
Командоси, да играеш с ня- 

колко персонажа по Време 

на мисиите. За нещастие 

обаче, В Strike Force те ще 

са само трима - барета, 

шпионин и снайперист. Раз- 
работчиците Все пак обеща- 

Ват, че героите ще предложат go- 
статъчно разнообразен геймплей, за 
да отличи заглавието от останали- 
те шууптори на пазара. Всеки от mpu- 


Tomb Raider: Legend Е å т 


Производител: Crystal Dynamics 

Caûm: http://www.tombraider.com/ 

Платформа: PS2, XBX, X360, PC, PSP 

Излиза: Края на 2005 

Жанр: ТР5 

Каквото и да си говорим, Лара си оста- 
Ва емблематична фигура В гейм инду- 
стрията. Може последните няколко за- 
главия от серията да напомняха на Вто- 
роразреден сапунен сериал, но обаятел- 
ното излъчване и големите проницател- 
ни очи на героинята не могат да се заб- 
равят тоКу-птый. Логично, за Кой ли път 
EIDOS се Канят да возродят серията, ka- 
то ни предложат по-добрия Tomb Raider. 
Този пот обаче не Соге, а разработчици- 
те от Crystal Dynamics ще имат приви- 
легията да оправят Лара с надеждата да 


мата разполага с различни умения - 

баретата разчита на грубата сила, 

снайперистът отстрелва Враговете 

отдалеч, а шпионинът е спец по про- 

мокВането, дегизирането и без- 

шумното обезвреждане. Уме- 

лото използване на Каче- 

ствата на Всеки един ще е 

задължително за премина- 

Ване през мисиите, koumo 

ще Варират от отбраняване 

на стратегически мостове и 

освобождаване на затворници go npo- 

мъкване Във Вражо укрепление. Фран- 

ция, Русия и Норвегия ще предложат 
поле за Вашата изява. 


2005 ББ 
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я пригодят Към Високите Критерии на 
тыра пърсън жанра. Терапията явно се е 
отразила добре на Външния Вид на геро- 
инята, която Вече изглежда много по- 
естествено. Видимо олекотена В 
областта над пояса, Лара Вече прилича 
повече на невинна девойка, жадуваща за 


Hitman: Blood Money | 


Производител: 10 Interactive 
Сайт: http://www.hitman.com/ 
Платформа: Р52, ХВХ, РС 
Излиза: Есента на 2005 
Жанр: TPS 


Четвъртата поява на прословутия 
наемен убиец 47 е планубана за есен- 
та и по Всичко личи, че /0 Interactive 
са се постарали новият Нйтап да се 
запомни за дълго. Сюжетът те 
хвърля директно 8 разгара на оже- 
сточена Война между 08ете Водещи 
агенции за наемни убийства, maka че 
този път ще работиш само за себе 
си. Оттам идва и първото усложне- 
ние - Кинтите са Кът, няма Кой да 
ти плаща за услугите, така че ще 
трябва да потърсиш алтернативни 
средства за финансиране. А Вярвай 
ми, пари ще ти трябват 8 изобилие 


любовни писма и романтика, omkoakomo 
на обект от мокрите ти сънища. Може 
би обяснението е, че загубата на обем и 
тегло са необходими за ВКарването на 
повече динамика В играта. Дизайнерите 
обещават, че Лара най-накрая ще е спо- 
собна да отстои своето по отношение 


- не само за набавянето на подходя- 


ши работни инструменти, но и за 
постоянното им ъъпгрейдване. Да, 
Всяко оръжие ще разполага с разно- 
образни допълнителни опции - заглу- 
шители, настройки за намаляване на 
отката, за увеличаване на почност- 
та и ор. Но 47 няма да разчита само 


на екшън Каскади и атлетизьм В един 
Жанр, Който напоследък е доминиран оп 
Персийския принц. Първште Кадри от Le- 
депа наистина изглеждат обещаващо - 
дали тоба най-сетне ще е триумфално- 
то завръщане на Лара, което Всички фе- 
нове чакат? 


на добър оръжеен арсенал. Гологла- 
вият не е пилял Време и е заучил HA- 
Кой и друг трик В чакане на новата 
си поява - Вече ще можеш (а пол- 
зВаш случайни минувачи Като жив 
щит, което ще накара всеки враг да 
помисли два nomu преди да стреля. 
Друг трик ще е обезоръжаването на 
невнимателни гардове - представи 
си, че нямаш оръжие, а трябва да 
минеш през трима пазачи. Нехайно 
пристъпваш Ком един от тях, сви- 
Ваш му пистолета и докато се усе- 
ти Какво става, той и Колегите му 
Вече чакат плъховете В близката ka- 
навка. Дизайнерите обещават и no- 
Вече Взаимодействие с околната 
среда - например укриване В ас- 
ансьорни шахти, omkogemo можеш 
да подготвиш Кървави изненади за 
нищо неподозиращи пътници. За фи- 
нал, Hitman: Blood Money ще затвър- 
ди Класата на поредицата В графич- 
но отношение - скрийншотовете 
говорят за солидни текстури, ре- 
алистични модели и присъщото за /0 
interactive Внимание Ком детайла. 


Дори след Края на Експото и след ги- 
гантския шум около новото поколение 
Конзоли и по-специално PlayStation 3, 
остана да Виси един недоизяснен Въпрос, 
Който и сега не престава да навестява 
тревожните сънищата на геймъри и na- 
зарни анализатори. Става дума за след- 
ното: Защо по дяволите Sony са се спре- 
ли на подобен луд, бумерангоподобен gu- 
зайн за ожойпада на новата си Конзола? 
Колегите от Gamespy предлагат следна- 
та теория по темата: Твърде Вероятно 
ш следващото поколение игри, макар и 
обещаващо истински Визуални чудеса, 
да не е лишено от дразнещите до Вбеся- 
Ващи недъзи 8 дизайна, maka характерни 
за голяма част от предишната генера- 
ция развлекателни заглавия. В „светло- 
то“ некст ген бъдеще пад с подобна, ха- 
рактерна форма ще има много широка, 
гъвкаВа функционалност и приложи- 
мост! 


НОВИНИ 


Конзолиада 


В момента, 8 който проклетата игра Ви 
Вбеси за п-ти път, ще можете без при- 
теснения да захбьрлите скъпата 6е3- 
Жична джаджа към най-близката стена, 
при което тя ще опише плавна елипса и 
ще се Върне удобно и безаварийно В 
дланта ви! Така ще избегнете досадната 
ежеседмична покупка на нови падове :-) 
Според анализаторите на UBS Securities 
LLC (поделение на един от най-крупните 
международни банкови концерни), произ- 
Водството на Всяка Xbox 360 Конзола 
ще струва на Microsoft приблизително 
$375 за бройка. Същата ще се продава 
на цена около 5299. Това Все пак е чув- 
ствително подобрение спрямо предше- 
стВеника на 360 - Xbox, Който се прода- 
Ваше с близо $100 под себестойността 
си. 

В същото Време, докато при големите 
„М“ kunu усилена подготовка за старта 
на Xbox 360 през декември, КонКурен- 
цията очевидно не спи. Наскоро Sony 
обявиха, че Възнамеряват да демон- 
стрират работещ прототип на Play- 
Station 3 по Време на Tokyo Game Show, 
Което ще се проведе В Япония през cen- 
темвВри. 


31 


От далечната 1995г. 00 днес 
JoWood изборбяха дълъг път. 3a- 
главието, с което фирмата проби 
на пазара (Industry Giant – 1997 г.) 
така и не успя да наведе никой на 
мисълта, че един ден тази компа- 
ния ще бъде един от големите 
гейм-пъблишъри В Европа и Haŭ- 
Вече В немскогоборяшите страни. 
Пакетът от заглавия, които Ком- 
панията показа на тазгодишното 
ЕЗ, беше впечатляващ - не само 
Като жанрово разнообразие, но и 
по отношение на обхвата си, по- 
Криващ практически Всички попу- 
лярни 8 момента игрални плат- 
форми. Пълният списък Включва: 
Gothic 3 (РС), SpellForce 2 (РС), 
Panzer Elite Action (РС, Конзоли), 
The Guild ІІ (PC), Ski Racing 2006 
(РС, Конзоли), Hotel Giant 2 (РС), 
Yetisports Arctic Adventures (PC, 
Xbox, PlayStation 2), Aquanox - The 
Angels Tears (PlayStation 2), Legend 
Of Kay (PlayStation 2), Stargate 
SG-1: The Alliance (PC, koH- 

золи). Във Връзка с 
промоцията на последна- 

та, на щанда на JoWood 

се появи Ричард Андер- 

сън - звездата от попу- 

лярния ТВ сериал Stargate. 
Безспорно най-интересни от РС 
гледна точка бяха продълженията 
на ова от най-популярните xumo- 
Ве на JoWood, а именно новият 
Gothic и наскоро анонсираната 
SpellForce 2: Blend of Perfection. 


« ыт 


Производител: Piranha Bytes 
Сайт: http://www.gothic3.com/ 
Платформа: PC 

Излиза: началото на 2006 
Жанр: RPG 


Официалната дата за появата на то- 
Ва заглавие на пазара е ноември 2005г. 
На ЕЗ разработчиците показаха едно 
доста сКоперничесКо и семпло демо, 
Което разкри твърде малко за загла- 
Вието, но Все пак някои неща станаха 
известни. 
В началото на третата част от ca- 
гата героят ти най-после достига 
Мупһапа – Континент, приблизително 
три пъти по голям от Khorinis (0с- 
тровът, на Който се развиваше дей- 
стВвието В Gothic 2). СптыпбайКи на 
брега, ще се окажеш В центъра на ма- 
щабен Конфликт - Войната между ор- 
Ки и хора е В разгара си. От човешки- 
те градове са останали само димящи 
руини, което 8 едно типично ВРО е cu- 
гурен знак, че от теб се очаква да 
прекараш следващите 50-на ча- 
са В люта битка с оркската 
заплаха и да спасиш за поре- 
ден пот човечеството. Са- 
мо че Gothic е Всичко друго, 
но не и традиционно ВРа! В 
тази игра ще си свободен сам 
да направиш своя избор за това на 
Коя страна да застанеш - дали ще по- 
могнеш орките да доизтребят manko- 
то останали хора или ще се опиташ 
да защитиш оцелелите свои събратя 
- това зависи само от теб. По-изне- 


надващ и будещ множество Въпроси, 
най-вече относно сюжетната konyen- 
ция, е третият Вариант - да не Взи- 
маш страна, а да оставиш нещата на 
естествения им ход. 

„Това е най-важното нещо 8 тази игра 
- можеш да правиш Каквото поЖела- 
еш“ Казва Стефан Бергер, член на eku- 
па. 

Иначе, що се отнася до самата игра, 
едно от нещата, Които Веднага се на- 
биват В очи, е неколкократното уве- 
личение на мащаба. Общата площ на 
Мупһапа ще надхвърля 75 Квадратни 
километра (виртуални, разбира се). В 
Gothic 3 ще срещнеш повече от 1000 
уникални МРС-та (около един път u no- 
ловина над бройката В предната 
част). Видовете оръжия ще са над 
100, магиите - повече от 50. 
Графичната платформа е почти изцяло 
пренаписана - Gothic 3 ще изглежда 
много по-добре от предшествениците 
си. Овен това, новият енджин позво- 
лява изобразяването на много по-ма- 
щабни битки с до 50 участници едно- 
Временно. 


SpellForce 2: Blend of Perfection : 


Производител: Phenomic 

Платформа: РС. 

Излиза: Края на 2005 

Жанр: ВРб/ВТ$ 

Шо се отнася до другото 
интригуващо заглавие – 

SpellForce 2, пам нещата 

бяха доста мъгляви. Оче- 

Видно играта е В доста ра- 

нен стадий на разработка, но 

ако се съди по показаните от Pande- 
тіс шотовете, дизайнерите са u3- 
хвърлили през прозореца добрия, но 
Вече доста стар KRASS енджин. За 
съжаление, освен новата платформа 


(играта ще изглежда наистина заше- 
метяващо) е твърде Вероятно Blend 
of Perfection да се окаже типичното 
„още от същото“ продължение, с ед- 
на-дВе дополнително интегрирани 
идейки и логичното дообогатя- 
Ване на неща Като предме- 
ти, умения и пр. В Което, 
разбира се, няма нищо ло- 
шо - В Края на Краищата 
такива бяха и двата go- 
ста обемисти експанжъна 
на оригиналната игра, Които 
обаче си заслужаваха да се изиграят 
- дори само заради гениалната ис- 
тория, поднесена по неповторим на- 
чин. Вообще, Pandemic ги Владеят 
тия неща – разчитаме на тях. 
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На тазгодишното ЕЗ Lucas Arts пред- 
стаВи три нови заглавия — и трите 
базирани на филми. Маг Wars Battle- 
front И, Star Wars: Empire At Маг и но- 
Вата дигитална реинкарнация на овех- 
телия Вече фамозен археолог Indiana 
Jones Next-Gen. И докато новият Bat- 


Star Wars Ва енот 1 1 


Производител: Pandemic Studios 
Разпространител: LucasArts 
Xanp: Shooter 

Платформа: PC, PS2, X-Box 
Излиза: Q4 2005 


Първият Battlefront така и не намери 
своето място до най-добрите екшъни 
от Star Wars франчайза. Може би липса- 
та на джедаи и принципно неоригинал- 
ната, Вече Видяна В няколко игри koH- 
цепция, си Казаха думата. Battlefront 6e- 
ше длъжен да даде светлинни мечове на 
феновете, които явно В огромната си 
част асоциират Star Wars игрите имен- 
но с това. Сега Pandemic имат намере- 
ние да поправят тази евентуална 
грешка и 8 онлайн режим ще бъде Bv- 
зможно да се играе с джедаи. За да не 
се дебалансира играта от тези полко- 
Ва силни персонажи, джедаи ще могат 


біаг Магв: Етріге Аї Маг i 


Star Wars: Empire At War 
Производител: Petroglyph 
Разпространител: Lucas Arts 
Жанр: RTS 

Платформа: РС 

Излиза: Октомври 2005 


RTS частта от Star Wars франчайза Bu- 
наги е бша игнорирана. Досега. Star 
Wars: Empire At Маг - Която очевидно 
цели позакърпване на имиджа на марката 
след филмовото престъпление на „Вто- 
рата“ (Епизод 1-3) трилогия и най-Вече 
няколкото разочароващи игри, чиято це- 
локупна нелепост Кулминира 8 един мод 
за Аде of Empires, продавал се Като ca- 
мостоятелно заглавие, чието име няма 
да споменавам, за да не петня хартията 
- се очертава Като едно отлично загла- 
Вие. Историята обхваща периода, Кога- 
то империята бива разкосвана от 
яростна гражданска Война. Според оче- 
Видци мащабността на Военните (ей- 
ствия, тяхната скорост и динамика са 
впечатляващи. Petroglyph (Ветерани от 
Westwood, до един) са ни подготвили He- 
линеен геймплей, което ще рече, че Веро- 


tlefront залага на спорния успех на 
предшественика си, то Етріге Аї Маг 
се очертава да бъде стратегия тип 
„тежка категория“, сюжетно разполо- 
Жена 8 промеждутъка между двете 
филмови трилогии. За Indiana Jones 
Next-Gen не се Каза нищо, освен mox- 


да стабат само играчи, поКазали някак- 
Ви невероятни резултати 8 целокупно- 
то меле. 

Другата новост са въздушните битки. 
Всяка една от фракциите (Републикан- 
ска армия, Въстаници, Империята и 
Конфедврацията на Независимите Си- 
стеми, за тези, koumo не са си написа- 
ли домашното) ще разполага със соб- 
ствени летателни апарати. По-голе- 


ятно сюжетът няма да е толкова за- 
пленяващ, Колкото бихме могли да оча- 
Кваме от игра, базирана на принципа на 
мисиите, но за сметка на тоба играчът 
ще трябва да взима не само тактиче- 
ски, но и стратегически решения В хода 
на играта. Ще бъдат налични и мисии, 
чието изпълнение ще изисква определен 
избор от страна на играча - ВпусКането 
8 една от тях ще означава невъзмож- 
ност да бъде изпълнена Втора. 

Ще са налице и битки с космически kopa- 
би, Като движението им няма да бъде 
напълно триизмерно, както 8 Култова- 
та Homeworld, а просто ще се развива 


ния факт, че (май) ще излезе за Мехі- 
беп конзолите (Хбох 360 и Р5 3). С 
оглед на Касовия успех на новите 
„МежоузВезони Войни“, бъдещето на 
компанията – независимо от само 3- 
те заглавия, които разработва - из- 
глежда сВетло. 


а 

мите Кораби ще могат да бъдат завзе- 
мани, а части от тях ще са унищожи- 
ми, Което ще превърне Воздушните 
сражения В нещо ново и предизвикател- 
но, макар че наземната Война Все пак 
ще бъде от ключово значение за пости- 
гането на Краен успех. Количеството 
играчи, koumo ще могат да се пуцат из 
Картите, е: 64 за РС Версията, 24 за 
PS2, и 32 за Х-Вох. 


на няколко скачени една над друга пло- 
скости. Успехот 8 тези Космически 
двубои на практика ще означава Bv- 
зможност да се доберете go повър- 
хността на планетата, да се справите 
със „звездните ПВО-та и В Крайна 
сметка да я завземете, осигурявайки си 
по този начин достъп до нейните ре- 
сурси. 

Дали цялата тази камара от нововъве- 
дения ще постигне Желания положите- 
лен геймплеен и комерсиален ефект и да- 
ли ще посъживи все по-замиращия инте- 
рес от страна на геймърите Към фран- 
чайза, ще Видим през октомври. 


НОВИНИ 


О 


Ето накратко част от фактите и име- 
ната, с които и около koumo се спеку- 
лираше на ЕЗ ролевата сцена: 


Divine Divinity 2 

Почти изгубила се 8 лавината om ново- 
обявени заглавия, тази игра на Larian 
Studios Все още предизвиква интерес - 
особено у хората, следящи отблизо 
хардкор RPG сцената. Още по Времето 
на разработката на Вгиппег (Beyond 
Divinity), Larian подметнаха, че е твър- 
де Вероятно Divine Divinity да се сдобие 
8 най-близко бъдеще с истинско 
продължение. В Крайна сметка на ЕК- 
спото се разбра, че немското студио 6 
съвсем сериозно В намеренията си: Di- 
vine Divinity 2 ще използва Gamebryo - 
доста перспективен енджин, дело на 
МОЕ, стоящ зад заглавия, Като Мог- 
rowind и Sid Meier’s Ріга!ев!, а също ma- 
ка и ЗреейТгее еножина за моделиране 
на растителност и дървета, разра- 
ботка на ПИ. 


„Source“ проекта на Arkane Studios 
Френския разработчик Arkane Studios е 
познат на RPG феновете най Вече с 
иновативната и забавна Arx Fatalis. Ko- 
гато през февруври 2004, Arkane обяви- 
ха, че са лицензирали прословутия Sour- 
се еножин на Valve, глова незабавно npe- 
дизвика поредица от слухове, че причи- 
ната е задаващия се Arx Fatalis 2. Om- 
тогава обаче франзцузите притихнаха 
Крайно подозрително. И макар очаква- 
нията за мистериозната Source игра 
да са големи, Все още никой не знав 
Върху Какво заглавие точно работят 
Arkane. 


Екшън-АРб-то на Castaway Entertain- 
ment 

Докато Flagship Studios проглушаваха 
ушите на Bcuyku с подробности okono 
наскоро обявния си проект Hellgate: 
London, тихо-мылКом на ЕЗ се промък- 
на още едно студио основано от ex- 
Blizzard Ветерани. Зад Castaway Enterta- 
inment стоят 8 бивши члена Ha Blizzard 
екипа начело с Michael Scandizzo. Mo- 
дробности за предстоящата им игра- 
та практически липсват, но предвид на 
факта, че с разпространението му са 
се ангажирали н 


Diablo Ш? 

От доста Време насам усилено се 2080- 
ри за цели два нови проекта на Blizzard 
North. Тези слухове периодично бяха nog- 
хранвани първо от анонса, 8 Който 
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Базираните В Ню Джърси Majesco тази 
година заложиха на широк диапазон от 
заглавия. Най-голямо Впечатление от 
Каталога им обаче правят 3 мулти- 
платформени игри, една от Които, Ай- 
vent Rising, Вече излезе за X-Box, goka- 
mo npemuepama Ha The Darkness u De- 
топік тепърва престои. Интересни u3- 
глеждат и някои от игрите за порта- 
тивни Конзоли, В частност Black 8 
White Creatures (за Nintendo DS и PSP) и 
Infected (PSP). Собствениците Ha PS2 u 
X-Box пък са се порадвали Ha демон- 
страцш на Jaws Unleashed. 


Advent Rising g 


Производител: GlyphX 

Разпространител: Majesco 

Жанр: Third-Person Action 

Платформа: PC, X-Box 

Излиза: 30 Юни 2005 

Заявената амбиция на тоба заглавие е 
да повдигне много сериозно летвата 8 
жанра на екшъните от трето лице. Clo- 
Жетът спекулира Върху идеята за 
наличието на извънземни, с ma- 

зи разлика, че тук хората ги 
откриват първи, а после 

ония идват и ни правят на 

пух и прах. Оттам нататък 

играчът поема ролята на Ка- 

питан на космически Кораб, Кой- 

то е станал свидетел на унищоже- 
нието на планетата Майка, след Което 
първо тръгва да бяга, а после и да раз- 
дава отмъщение. С/урһХ имат претен- 
циите да са създали нещо наполно нели- 
нейно, да се чете – имате избор вов 


т. та 
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Всяка ситуация и той наистина е от 
значение, като дори се предполага, че В 
продолженията развитието на сюжета 
пак ще се базира на Вашите избори от 
предходните части. За изполнението на 
тази доста комплексна и изискваща на- 
истина сериозна сюжетна база цел, ав- 
торите са прибегнали до услугите на 

легендарния Орсън Скот Каро. 
Разработчиците твърдят, че Кодот на 
играта Вече в оптимизиран, а скрийн- 
шотите Карат да си мислим, че 8 Края 
на този месец ще играем продукт на 
особено Високо ниво - поне 8 техноло- 
гично отношенив. Същото Важи и за 
музиката, 8 списъка на чиито създате- 
ли можем да Видим светила Като Марк 

Уотърс и Армин Щайнер. 
Откъм геймплей Advent Rising ще ни ga- 
де достъп 00 12 оръжия, бледнеещи 
пред специалните умения на нашия ге- 
рой, Кошто той ще усъвършенства и 
обогатява 8 течение на играта, и Кои- 
то силно наподобяват различните про- 
явления на Силата В Jedi Academy. 
Скрийншотите обаче говорят за 
невероятно Визуално изпълне- 
ние. Налице е и комплексна ak- 
робатична система за poko- 
пашен бой, по Която запад- 
ните Колеги, пробвали загла- 
бието, ахкат и охкат. Дано и 
ние да ахнем. 

Чувствам се длъжен да отбележа 
обаче, че - съдейки по съвсем не nacka- 
Вите отзиви на западната Критика за 
излязлата за Х-Вох Версия на играта – 
Вероятността това пожелание да не се 
изпълни е неприятно голяма. 


Производител: Terminal Reality 

Жанр: Екшън 

Платформа: Р53, РС 

Излиза: ТВА 2006 

Че игрите по филми Винаги са лоши е 
може би най-известната теорема на 
гейм критиците. Въпреки това, Termi- 
па! Reality са поредната Компания, koa- 
то ще се опита да промени статукво- 
то. Оетопк се разработва едновре- 
менно и Като филм, и Като игра, Като 
8 проекта Взима участие небезиз- 
Вестният Clive Barker (Undying). Игра- 
чът ще поеме ролята на любимия на 
Всички ни анти-герой, дошъл на земя- 
та, за да я уншцожи Веднъж и завина- 
ги. Скрийншотовете издават сход- 
ство с Doom 3, Което обаче е напълно 
обяснимо с оглед историята. Налице 
ще са и няколко „демонични сили“, една 
от koumo ще позволява да изгаряте 
Всичко наоколо, а друга ще запраща 
Към Враговете Ви орди буболечки, за 
да ги глозгат 00 Кости. Както Веро- 


Тһе Darkness | 


Разработчик: Starbreeze 

Жанр: Екшън 

Излиза: ТВА 

Платформа: Х-Вох 360, РС 

Тһе Darkness се базира на Комикс на 
Тор Cow, 8 Който наемният убиец 
Джаки Естакадо (от испански - бойно 
поле, не знам Каква е Връзката) се 
оказва В Клопка, от Която се измъква, 
ала след това бива обладан от демон- 
ската суперсила The Darkness, превръ- 
щабки се В същинсКа машина за сеене 
на смърт. Starbreeze, Които Вероятно 
още помниш от Chronicles of Riddick, 
обещават да използват по Возможно 
най-добър начин хардуера на новия X- 
Вох. Комбинацията от суперсили и ЕР5 
със сигурност ще бъде експлозивна, 
имайки предвид доказаното умение на 
авторите да Вплитат ВсичКи влемен- 
ти на творбата си 6 перфектна cum- 
биоза от геймплей и история. 


ятно личи, говорим за игра, Където 
принципът „ред кръв, ред карантиш - 
докато не остане празно място“ Важи 
с пълна сила. 

Тоба, което прави Оетопк наистина 
обещаваща, обаче, е способността да 
се превръщаш В хората, Кошто сре- 
щаш по нивата - нещото, заради Ко- 
ето Все още си спомняме Messiah. Ta- 
зи Възможност засега остава обвита 
8 мистерия, но със сигурност Demo- 
пік изглежда перспективно заглавия. 
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Тази година Ветераните от Midway u3- 
лязоха с дълъг списък от заглавия, но с 
- Внимание! - само 1 (словом - една) 
игра, разработваща се единствено за 
РС. От останалите още няколко ще бъ- 
дат портнати за РС от Конзолните си 
Варианти. От друга страна, това си е 
напълно логично - Компанията Винаги е 
била предимно Конзолно ориентирана. 
Така че пози факт, makap и неприятен, 
не е особено изненадващ, още повече че 
показва моментните глобални тенден- 
uuu – конзолите са Във Възход, за РС-то 
се очертават тежки Времена. Полният 
списък с игри, представени от Midway 
на последното ЕЗ, Включва: 

Blitz: Тһе League (PS2, Хбох) - американ- 
ски футбол, но няма да бъдат използва- 
ни лицензите от американската лига. 


Gauntlet: Seven Sorrows Е 


Производител: Midway 
Платформа: РС, Хһох, Р52 
Излиза: Края на 2005 
Жанр: Аркадно RPG 


Ще има римейк на тази аркадна kna- 
сика 8 нови орешки, с нов енджин и 
много, много бой. Този път магьос- 
Hukom, елфът, Воинът и Валкирията 
обаче няма просто да ритат задни- 
ци, а ще Влачат своите такива из 
един дълбок и преплетен сюжет, Ка- 
то най-сетне феновете на пореди- 
цата ще могат да научат миналото 
и историята на Всеки един от гпях. 
Ще може да се играе с Всички, което 
само се надявам да не значи нещо 
от сорта на Darkstone. В началото 
на играта ще осъзнаем, че четири- 


Rise & Fall: Civilization а! Маг 


Производител: Stainless Steel Studios 
Платформа: РС 

Излиза: 03.10.2005 

Жанр: Стратегия 


Единствената игра ексклузивно за РС 
от Midway тази година. Защото е 
стратегия, Вероятно. Този mun игри, 
малко или много, останаха послед- 
ният бастион на Компютрите Като 
игрална платформа, но сигурен съм, 
не за още дълго. Та В В&Е: баМ/ ще мо- 
Жем да поемем Контрол над една от 
Ввликите древни цивилизации - перси, 
гърци, римляни и египтяни - и да я 
сборим с останалите да Контрол над 


Виделите играта споделят, че това Hu- 
Как не пречи геймплеят да е брутален, 
за мажоретките - за Кошто Впрочем е 
правен специален motion capturing - да не 
говорим; 

Ед, Edd п Eddy: Тһе Міз-Ефуепішгев (Cube, 
GBA, РС, PS2, Xbox) - поредната игра с 
герои от Cartoon Network, без Коментар; 
L.A. Rush (PS2, Xbox) - продължение на 
серията рейсинг симулатори, отново 
без лицензи, но отново с много адрена- 
AUH; 

Midway Arcade Treasures (PSP) u Midway 
Arcade Treasures 3 (Cube, PC, PS2, Xbox); 
Mortal Kombat: Deception (PSP) u Mortal 
Kombat: Shaolin Monks (PS2, Xbox) - ще 
може ga се играе само с Liu Kang u Kung 
Lao, kamo играта дори няма ga e c поз- 
Hamama турнирна Концепция - двамата 


мата герои са били разпнати на ня- 
Какви мистични дървета от някакъв 
също тъй мистичен и зъл (есте- 
ствено) император, но добрият 
сървар от приказките ще дойде да 
ги освободи (предполагам) и те ще 
имат Възможност да обяснят на 
императора, че да Висиш стотици 
години на дърво с едни и същи хора 


познатия тогава свят. А защо не и 
целият? СВеж полъх е идеята да мо- 
жем по Всяко Време да поемаме Кон- 
трол над дадена единица и да покажем 
на Врага Какво точно имаме против 
него (меч, Копие или Каквото там сме 
докопали). Игралите Dungeon Keeper 
Вероятно се сещат за Какво става gy- 
ма, да не забравяме и Sacrifice – така 
че това не е точно иновативна идея, 
но да Кажем, че е необичайна. Разра- 
ботчиците са Stainless Steel Studios 
(Empire Earth, Empires: Dawn of the Mo- 
dern World), koemo 8 общи линии nog- 
хранва надеждите ни за една Haucmu- 
на добра стратегия. 


ще ходят и ще налагат безразборно 
лошковците В най-добрите традиции на 
- примерно - Golden Axe и Streets of Ra- 
де, ще uma и някакви RPG елементи и 
Въобще новият МК няма да е точно МК, 
но пок може да е забавно; 

- за нея също след малко; 

Stranglehold (PS3, Xbox 360) - играта, 
разработвана от John Woo, за Която 
нищо не се знае, освен че по проекта по- 
мага и хонгконгската екшън звезда 
Chow Yun-Fat; 

Gauntlet: Seven Sorrows (PC, PS2, Xbox), 
Rise and Fall: Civilizations at War (PC), 
The Suffering: Ties That Bind (PC, PS2, 
Xbox) u Unreal Tournament 2007 (PC, PS3, 
Хбох 360) - на тези ще обърнем малко 
по-сериозно Внимание В следващите ре- 
дове. 


може да е много фрустриращо. И за 
десерт: по проекта работят John 
Romero (Doom, макар че има ли cmu- 
съл да Ви го казвам, както и раіка- 
tana, ама за нея никой не иска да си 
спомня, най-малко пък Ромеро) и J. 
Е. Sawyer (Icewind Dale серията и 
Въобще щом идва от Васк /5/е, зна- 
чи е пич). 


Компанията обявяви, че търси да Hae- 
ме „Lead Game Designer, който „да poko- 
Води Blizzard North muma създал Diablo u 
Diablo 2“. Малко по Късно на форума на 


battlenet.com се появи мистериозен 
пост дело на няКакоВ словашки музи- 
Кант, който твърдеше, че е бил нает 
Като част от симфоничен оркестър, 
записващ музиката за Diablo Ш. В Край- 
на сметка обаче Blizzard В обичайния за 
тях стил не отрониха нито дума за бъ- 
дещите си проекти и се ограничиха с 
постни демонстрации на нови модули 
за MMORPG хита си World of WarCraft. 


Microsoft - официално за обратната 
съвместимост на X-Box 360 със 
заглавията за стария X-Box... 


В актуален Microsoft Press Briefing kom- 
панията изнесе последни данни отно- 
сно съвместимостта на новата си 
конзола, предвидена да излезе на пазара 
около Коледа, със заглавията за goce- 
гашното си поколение хардуер. Почти 
Веднага след началото на ЕЗ и прескон- 
ференцията на Редмъндския гигант 
там, хората започнаха да се питат 
какво искат да кажат хората на Бил 
Гейтс с термина „поддръжка на бест- 
селър заглавията“. С последния си 
анонс софтуерният гигант разбули 
отчасти мистерията и успокои духо- 
Вете, като Каза, че е постигнато дого- 
Ворно решение с nVidia - разработчика 
на Видеопроцесора, залегнал В настоя- 
шото поколение X-Box. nVidia ще получи 
малко парично обезпечение В замяна на 
съгласието им и достъпа до патенто- 
Ваните от max технологии за преките 
им Конкуренти от ATI, сытборили HO- 
Вото графично ядро В Х-Вох 360. В 90- 
пълнение става ясно, че уникалният 
емулатор на ниско ниво ще покрие no- 
голямата част от свгашните Х-Вох за- 
главия. Microsoft заявяват, че Все пак 
някои игри ще изискват допълнителни 
патчове, за да работят без проблем. 
Но така или иначе повечето от тези 
патчове ще са налични на хард-диска, 
който ще идва с една от модификации- 
те на Конзолата. 
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Тһе Suffering: Ties that Blind б 


Производител: Surreal Software 
Платформа: PC, PS2, XBox 
Излиза: Есента на 2006 
Жанр: TPS/Survival Horror 


Пропусналите първото Cmpaganue 
- един уникален, птомен и негостопри- 
емен свят, В Който параноята и зло- 
то господстваха над малкото оста- 
нали човешки души на проКолнатия за- 
творнучески остров - би трябвало 
много да соЖалябат.. Е, сега Торки 
(главният герой) се е Върнал 8 Балти- 
мор, преследвайки мъжа, Който na- 


страшените Видове. Отново ще мо- 
Жем да избираме Как да посптьпим с 
повечето измет, Която се озове на 
пътя ни и отново ще имаме различни 
завършеци на играта, Което 8 изве- 
стен смисъл означава и стимул за 
првиграване, стига реализацията на 
заглавието да е на ниво - нещо, 8 Ко- 
ето аз лично почти не се съмнявам. 


Въпреки безспорно силното софту- 
ерно присъствие на този, спряган за 
един от най-солидните, гейм разпро- 
странител, най-голямата атракция 
на щанда на THQ беше присъствието 
на две от мегазвездите на World 
Wrestling Federation - Luta и Кий Angle. 
Поводът, разбира се - предстаВяне- 
то на SmackDown! Just Bring И и Вам 


is Маг - продолжения на два от Haŭ- 
популярните Конзолни хита на Компа- 
нията, експлоатиращи WWF лиценза. 
Друга атракция беше ефектно Кацна- 
лият на Върха на една от кабините 
мотор на Ricky Carmichael - свегов- 
но известна мотокрос звезда. Пово- 
gom - задаващата се нова Версия на 
МХ Superfly. 


истина е убил семейството му ше 
станал причината за озоваването на 


Company of Heroes 5 Е 
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нашия герой на споменатия остров, 
както и за прибавянето на няколко Bu- 
да адски изчадия Към Списъка на 3a- 


Unreal Tournament 2007 y 


Производител: Epic Games 

Сайт: http://www.ut2007.com/ 

Платформа: PC, PS3, X360 

Излиза: Средата на 2006 

Жанр: FPS 

Epic и Digital Extremes промениха преди 
Време представите ни за Красота, 9ъл- 
бочина на геймплея и не на последно мя- 
сто — за отборните екшъни от първо 
лице. Ceea Епичните се захващат ca- 
мички с поредното продължение на UT 
серията, но с но8 разпространштел - 
Midway. На ЕЗ не беше показано много, 
но играта ще бъде с новия Unreal З ен- 
джин, което означава само едно — се- 
риозен ъпгрейд за тези, koumo имат на- 
мерение да го играят на РС. Орожията 
и превозните средства ще изглеждат 
по-брутално от Всякога. На демото 
познатият ни Малкълм обясни на не- 
малкото желаещи да го слушат за нови- 
те графични и физични екстри В еножи- 
на, и то доста нагледно - подкара един 


Scorpion джип, засили го Към една барив- 
ра, скачайки от него 6 движение, миг 
след Което ожипът избухна В зрелищна 
експлозия. ОсВен стандартните ни и 
познати режими на игра Deathmatch, СТЕ 
и т.н., В UT 2007 ще има нов режим: 
Conquest, който по думите на Epic ще 
бъде нещо подобно на Assault от първия 
UT и Onslaught В UT 2003/2004, но още 
по-динамичен и насптьрвяващ от тях. 


РС игра №1 според Gamespot! 


Производител: Вейс Entertainment 

Сайт: http://www.companyofheroesgame.com/ 
Платформа: РС 

Излиза: 13.04.2006 

Жанр: Стратегия 

Война, Война, Война! Войната беше 
навсякъде на щанда на ТН0. За раз- 
лика от next деп шуглъра Тһе Outfit 
(Xbox 360 ексклузив), Company of 
Heroes e типична World War II бази- 
рана реално-Времева стратегия - 
дело на фамозните Relic (Но- 
тем/ог!9). Като оставим настрана 
страхотния енджин, може би oc- 


Full Spectrum Warrior: Теп Hammers г 


Производител: Pandemic Studios 

Платформа: PC, PS2, Xbox 

Излиза: Края на 2005 

Жанр: Тактически екшън 

С тоба продължение Pandemic Bo- 
знамеряват да Вдигнат летвата 8 
тактическия екшън жанр. FSW:TH 
ще комбинира отборно ориентира- 
ни битки с реалновремеви тактиче- 
ски екшън, хвърляйки играча В цен- 
търа на Взривоопасни бойни зони 
от градски тип. Мисията - да се 
завземе и постави под Контрол ce- 
Верната част на град Khardiman, Ha- 
миращ се под обсадата на няколко 
Враждуващи фракции. Играта ще се 
появи на пазара някъде В началото 
на 2006. 


новният Коз на заглавието е, че 00 
голяма степен ще освободи играча 
от така типичния за ВТ$-те mu- 
Кромениджмънт (една Концепция, 
Която Relic лансираха с Warhammer 
40К и очевидно бознамерябат да 
развиват и поддържат). 

Бойните единици В СоН ще бъдат 
много самостоятелни. Когато са 
под обстрел например, те ще mbp- 
сят прикритие и ще правят Всичко 
Възможно да се справят сами с 
проблемите си. Всички терени и 
елементите на околната средна 6 
играта ще бъдат разрушими или 
поне деформируеми. 


НОВИНИ 


FENN М ШЕ 


Любопитни факти 


Warhammer 40,000: DOW - Winter Assault $ 


Производител: Вейс Entertainment 
Платформа: РС 

Излиза: ТВА 

Жанр: ВТ5 


Дългоочакваното продължение се зада- 
Ва със страшна сила. Вейс очевидно са 
си Водили подробни записки, що се от- 
нася до забележките на хилядите фе- 
нове имаха Ком порвата игра. 

Този експанжън е много по-сериозно 
фокусиран Върху самостоятелната 
игра. Очакват ни цели две сингъл kam- 
панш, плюс още една допълнителна 
раса, достъпна за игра (Imperial 
Guard). Двете кампании (наречени „Ха- 
oc“ u „Ред“) проследяват развитието 
на една и съща история, но от Ве 
гледни точки. В „Ред“ ще Вземат уча- 
стие Imperial Guard, Eldar и Space Ma- 
rine Ultramarines. „Хаос“ e запазена me- 
ритория за орките и другите сили на 


Присъствието на новите аристо- 
крати на бизнеса - UbiSoft - и тази 
година беше подчертано силно. 
След бурната 2003 година, послед- 
Вана от Вихрен растеж, фирмата В 
кратък период успя да спечели npe- 


Brothers іп Arms: Earned Іп Blood | 


Производител: Gearbox Software 
Платформа: PC, Xbox, PS2 
Излиза: Края на 2005 

Жанр: Тактически FPS 


Стратегическите партньори на 
UbiSoft, Gearbox Software, обявиха 
продължението Ha Brothers in 
Arms. Gearbox демонстрираха сил- 
но усъвършенстван изкуствен UH- 
телект на противника. Картите 
са много по-отборени и предла- 
гат по-големи Възможности за 
стратегическо и тактическо пла- 


злото. 
Промени ще има и В геймплейната ди- 
намика, макар и не дотам, че да се 
промени Коренно цялостното усещане 
от играта. Новата раса ще разчита 
основно на дефанзивни тактики - u3- 
граждане на бункери и укрепления. По- 
сериозно ще бъде застъпено използва- 
нето на различни бойни машини В под- 
Крепа на пехотата. Накрая от Relic 06- 
ещаВат по-интензивен екшън! Играта 
ще е на пазара през октомври 2005г. 


стиж и пазари. На тазгодишното 
ЕЗ екипите на различните студия 
под шапката на UbiSoft показаха cu- 
лен пакет заглавия, сред Които 
Prince Of Persia 3: Kindred Blades 
(работно заглавие), Myst V: End of 


ниране. Историята се развива He- 
посредстВено преди, а и след съ- 
битията, описани В оригиналната 
игра. Този nom Вместо Бейкър ще 
управляваме Хартсок - другият 
Ключов персонаж. Gearbox са доба- 
Вили и нов skirmish режим, Tour о! 
ашу - напредвате В играта, но 
разполагате само с... един Живот. 
Кооперативните режими ще мо- 
гат да бъдат играни и от немска, 
и от американска страна. По- 
стигнатото ще Видим 6 Края на 
2005-та. 


Производител: Climax 

Сайт: http://thq.com/ 

Платформа: РС, Xbox 

Излиза: Есента на 2005 

Жанр: Рейсър 

Един западен Колвга Казва: „Когато гле- 
дах демонстрациите на третата част 
от MotoGP серията, наистина изпитах 
Желание да поиграя, а дори не сым почи- 
тател на рейсинг игрите“. Основната 
новост В пази част ще е т. нар. Extreme 
mode - режим, В Който състезанията ще 
се провеждат по градските улици, а не на 
специални писти. Той ще Включва 16 Ho- 
Ви писти, 16 нови мотора, система за 
печелене на парични награди, Комбинира- 
на с Възможности за цялостен тунинг и 
ъпгрейд на машините. В играта ще Bu- 
дим и 17 официални MotoGP писти, както 
u 24 официални състезатели. Мулти- 
плейър режимът ще е за до 16 играчи. 
MotoGP 3 ще Видим още това лято. 


Ages, инспирираната от едноимен- 
ния филм Peter Jackson’s King Kong, 
Впечатляващата Тот Clancy’s 
Ghost Recon З (за РС u Next-Gen koH- 
золите) u — Внимание!!! - Heroes Of 
Might And Magic V. 


- Общата площ, Която би била no- 
крота, ако се разпънат Всички 6a- 
нери и плакати от ЕЗ 2005, се рав- 
нява приблизително на 10 декара. 
ДВа от най-големите банери, oka- 
чени от Външната страна на ek- 
спо-центъра, са тежали приблизи- 
телно по 270 килограма Всеки. 


- Изискванията Към мрежовия ka- 
пацитет на тазгодишното изло- 
жение са се увеличили четворно 
спрямо 2004. Входящият и изходя- 
шият трафик на ЕЗ 2005 е надми- 
нал скоростта от 180М0р5, Което 
се равнява на близо 3000 dial-up 
Връзки. 


- Използваният оървен материал 
при пренасянето на техниката и 
интериора на тазгодишното ЕЗ е 
достатъчен за пълното облицова- 
не на 15-етажна сграда. За целта 
са били наети над 90 електрокара. 


- Приблизително 770 тона е било 
теглото на Висящите от тавана 
В изложбения център съоръжения. 
Тоба се равнява на около 500 леки 
автомобила или 250 слона. 


- На ЕЗ 2005, 400 Компании разпро- 
странители са представили при- 
близително 5000 Компютърни и 
Видео игри, Като 1000 от тях са 
Видени за първи пот на изложение- 
то. 


- Сайтът еЗіпѕідег.сот, Който 
снабаяба обществеността с инфо 
от първа ръка относно изложение- 
то, е регистрирал около 100 ми- 
лиона посещения още през първите 
три дни след отварянето си. 


- На ЕЗ 2005 са се помешабали над 
5 700 монитора, плазмени екрани и 
Видеостени, Като на 90% от тях 
се е прожектирало нон-стоп. 


- Основният етаж на изложението 
се е поддържал от над 6 Километра 
захранващи Кабели и около 125 Ки- 
лометра Високоскоростна оптика. 
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Prince of Persia: Kindred Blades 5 


Производител: Ubi Soft 

Сайт: http://www.princeofpersiagame.com/uk/ 
Платформа: PC, Xbox, PS2, GameCube 

Излиза: Края на 2005 

Жанр: ТР5 

Продължението на продължението на 
продължението на едно от най-емблематич- 
ните за зората на гейм индустрията загла- 
Вия докара тълпите пред щанда на 
UbiSoft-Monpean. След смазващия 

успех на Sands Of Time и Warrior 

Within, UbiSoft с гръм и трясък 

се насочват Ком Края на трило- 

гията за принца-изгнаник, Mbp- 

сещ изКупление. Засега играта но- 

си работното заглавие Kindred Bla- 

des. Яни Мала Казва: „За първи път 8 ma- 

зи поредица паралелно с Принца ше предста- 
Вим и съвсем нов герой - Тъмният Принц, 
който се явява неговото алтер его. Всичко 
това се случва, инспирирано от множество 
събития от първата и Втората част на 
играта. В третата, Все по-подтискан от 


Тот Сіапсу”5 Ghost Recon З Й 


Производител: Ubi Soft 

Сайт: http://www.ghostrecon.com/ 

Платформа: PC, Xbox, PS2, GameCube, PS3, X360 
Излиза: Края на 2005; за Конзолите от ново 
поколение - някъде през 2006 

Жанр: Тактически ҒР5 

Тоба е първата Мех-беп игра на RedStorm - 
подразделението на UbiSoft В Монреал. СЮ- 
Жетът ще се завърти около терористични- 
те Вълни, заливащи Мексико Сити през 2013 
година и отговорът от страна на Американ- 
ската Армия, експериментално разрабо- 
тила IWS - Integrated Warfighter Sy- 

stem - технология, превръщаша 

редовия солджър 8 супервойник. 

„Това е нашето заглавие за 

стартовия пакет игри, с Които 

ще тръгне премиерата на Х-Вох 

360. Радваме се от предоставена- 

та ни възможност да реализираме с 

новото поКоление хардувр неща 8 игрово 


факта, че любимата му Кайлийна се жертва, 
за да може той да избяга от затвора, в Кой- 
то е хвърлен почти Веднага след Като двама- 
та се завръщат Във Вавилон, Принцът по- 
степенно бива обладан и покварен от пясъци- 
те. Всичко това ни Води Ком един експлози- 
Вен финал“. Освен новите оръжия, В играта е 
представена и подобрената и дополнена с 
нови Възможности Free Form Fighting cu- 
стема, Като UbiSoft - явно Вдъхно- 

Вени от приключенията на Сам 

Фишър - са решили, че е добра 

идея да „пришият“ Към Принца 

част от уменията на агента. 

Това, както разработчиците 
твърдят, е постигнато посред- 

ством прецизно Вграждане на 
необходимите нови стелт Възможности и 
комбота, но - добавят Категорично те - без 
по този начин да бъде осакатена бързата ag- 
реналинова Касапница - един от основните 
Виновници за атмосферата и фантастично- 
то усещане от геймплея. Дали са успели, ще 
разберем В Края на октомври тази година. 


отношение, koumo с досегашните Конзоли не 

беше възможно. Запознатите със серията 

геймъри ще се чувстват 8 свои води, 

макар че доста основни елементи 

на гейм-механиката В Ghost Re- 

соп ще бъдат променени. Разби- 

ра се, говорим за подобрения - 

за пример ще спомена новия гра- 

фичен облик. Също и IWS систе- 

мата, посредством Която играчът 

се превръща 8 супер Войник, с възмож- 

ност директно да наблюдава и управлява 

своите съотборници и да използва помощни 

средства - да Вика хеликоптери, koumo да 

разчистят танковете на пътя му, да орга- 

низира въздушни атаки чрез отряд Е-16 и др. 

Мултиплейърът също е претърпял драстич- 

ни промени, а системата е разработена та- 

Ка, че играчът ще може да оформя свой соб- 

ствен боен и ръководен стил“ - споделя Kpu- 
стиан Алън, Водещ дизайнер на проекта. 

Остава да дочакаме зимата на 20052., за да 

разберем Какво са ни подготвили. 


Heroes Of Might Апа Magic V 5 


Производител: Nival Interactive 

Сайт: http://www.mightandmagicgame.com/ 
Платформа: РС. 

Излиза: началото на 2006 

Жанр: ПоходоВа стратегия 


Минута мълчание. Кралят беше мъртъв, ce- 
га отново е Жив. Да живее Кралят! След фа- 
лита на 300 и общо Взето разочароващата 
- наб-Вече заради адски незаворшения Вид, 
който имаше - 4-та част, повечето фенове 
на най-добрата походова стратегия за 
Всички Времена почти бяха сложили Кръст 
на надеждите си да Видят някога и пета 
нейна част. UbiSoft обаче закупиха франчай- 
за. Има една добра и една лоша новина В слу- 
чая. Добрата е, че ние Всички Видяхме Какво 
направиха тия пичове от Prince of Persia. 
През последните година-две Ubi доказаха, че 
на тях може да се разчита. Лошата е, че не 
те правят играта. Като нелепа шега про- 
звуча новината, че проектът е поверен на 
Nival Interactive. Шотовете, koumo се noka- 
заха, навяват твърде неприятни асоциации 
с едно друго заглавие на братушките от 
преди години - Etherlords. Играта не беше 
лоша, но няма нищо общо с механиката на 
Heroes of Might and Magic и ako Nival се onu- 
тат ga сближат Концепциите на двете 
игри, последиците могат да се окажат Ка- 
тастрофални. Във Всеки случай, по Всичко 
личи, че можем да забравим за добрия стар 
Хироус - няма например индикация, че при 
битка играта ще ни прехвърля на отделен 
екран, боят Вероятно ще се състои на те- 
рена на самата стратегическа Карта. С 
други думи това, Което ни очаква, ще е не- 
що ново - да се надяваме, че ще е на пола- 


eter Jackson’s King Копа Е 


Производител: Ubi Soft 

Платформа: PC, Xbox, PS2, GameCube, PS3, X360 
Излиза: Края на 2005; за Конзолите om ново 
поколение - някъде през 2006 

Жанр: ҒР5/ТР5 


Това е заглавието, Което според мнозина 
от присъстващите на ЕЗ се очертава да е 
най-добрата реализация на игра по филм 90 


момента. Студиото на UbiSoft 8 Монпелие, ` 


работи 8 npaka близост с Wingnut Studios, 

ШЕТА и самия Питър Джаксън, за да се по- 

стигне Възможно най-голяма близост с фил- 

ма. ДЖаксън споделя, че се радва, че играта 

е В разработка, за да може да Внедри доста 
т за 


гавмото му се ниво. 

Иначе ще е походова стратегия – реализира- 
на 100%-080 8 3D. Знае се, че ще има 6 фрак- 
ции и общо над 40 същества (явно пак по 7 
от раса). Очакват ни 30 самостоятелни ми- 
cuu, генератор на Карти, LAN, Internet и Hot- 
бегі поддръжка за мултиплейър. Датата на 
излизане засега се колебае между Края на 
2005-та и ранната 2006-та. 


от идеите и създанията, които е трябвало 
да се появят във филма, но по една или дру- 
га причина не са. 

Грубо Казано, играта ще е разделена на 086 
части. В първата сте Джак Дрискол, един- 
ствен оцелял от научна експедиция на 0с- 
прова на Черепите, Където се развива дей- 
ствието. Във Втората ще се превопльти- 
те директно В Кинг-Конг. Сцените и гейм- 
плеят преливат между перспектива от nbp- 
80 и трето лице. Сървайвал, адвенчър, wy- 
утър и пъзел елементи ще се редуват, за да 
създадат един неповторим микс от игрово 
изживяване. На 14 Декември ще разберем 
дали наистина е така. 


Че конзолите от следващото noko- 
ление ще да бъдат основополагащ за 
бъдещето на индустрията фактор и 
Ключов коз за издигането на игралния 
бизнес поне на нивото на филммейкин- 
га (8 чисто финансов аспект и В мо- 
мента разликата не е много голяма), 
беше ясно още преди началото на таз- 
годишното ЕЗ. Повечето анализатори 
предвиждаха, че след намесата на долу 
В Края на 1994 г. и пази на Microsoft 
шест години по-Косно, В един момент 
двете Компании ще разместят Heno- 
правимо основите, на koumo се гради 
игралната индустрия. За добро или зло, 
от небосклона на конзолната хардуерна 
сцена изчезнаха фирми с огромни тра- 
диции 8 този бизнес - SEGA, Atari, 300. 
Последната Вече не съществува дори 
Като софтуврен издател. Бившата 
Компания за плюшени играчки Nintendo 
също не е онова страшилище, познато 
ни от Времето на МЕ5 и 5МЕ5. Дори 
един малко по-различен тип игрални за- 
бавления, доскоро причисляващ се Към 
друга пазарна ниша - този на РС гей- 
минга - е на път да получи статут на 
тако8 с маргинално значение, от гле- 
дна точка на мейнстрийм теченията. 
В Крайна сметка, именно Конзолният 
гейминг в Юзър френдли геймингът. 

ЕВолюцията на Въпросния бавно, но 
неустоимо печелеше територии и нови 
фенове, за да се превърне 8 настоящия 


момент и генерация Във феномен на 
игралните забавления. 

Малко преди започването на мате- 
риала, ни попадна схема, показваща 
продажбите на развлекателен софтуер 
на западноевропейския пазар през по- 
следните няколко години. Учтиво mu я 
предоставяме В оригиналния 0, болез- 
нен за българския играч Вариант - ko- 
ментарот от наша страна е излишен. 

Ще си позволя да добавя Все пак, че 
Конзолните платформи са най-слабо 
разпространени именно на mepumopuu- 
те на стария Континент. С обявяване- 
то на новото поколение „черни Кутші- 
ku“ (Xbox 360, PlayStation 3 и Revolution) 
Ha E3 2005 обаче, хегемонията Ha npo- 
тиворечивата у нас РС платформа има 
предпоставките да увеличи много- 
кратно своите размери. Ето защо: 


Бъдещето, тук и сега! 


При своя старт, дадена Конзолна 
платформа Винаги е била Върхова, що 
се отнася до хардуерните характери- 
стики. С бързото развитие на техно- 
логиите обаче, до две години тя оста- 
ба 8 сянката на един модерен Ком- 
пюптор. Макар и тази сянка никога да не 
е била достатъчно обемиста, за да ga- 
ge някакво силно предимство на РС-то 
8 очите на потенциалните потребите- 
м, голяма част от компютърните 


Продажби на развлекателен софтуер В Западна Европа (8 милиони ЕВро) 
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hard-core играчи Виждат проблема на 
една „черна Кутия“ именно В лимита- 
цията (малко Количество КАМ памет, 
ниски Н2-Ве и, наб-Вече, по-ниска резо- 
люция). Такава неминуемо ще coue- 
ствува и при предстоящата генерация, 
но до голяма степен тя ще бъде Hebu- 
дима дори за hard-core плейърите. Bca- 
Ко едно от новите чеда на Microsoft, 
Sony и Nintendo ще поддържа при игри- 
те си минимум 720p резолюция, koemo 
- преведено от Компютърен език - 03- 
начава 1280x720, а - според Sony и ATI 
(отговорниците за Видео чипа, залег- 
нал В основата на Xbox 360) - новите 
Конзоли няма да имат никакъв проблем 
за работа и В нечовешката 1080р 
(1920х1080) с 4х АА. Тоест, ще кажем 
завинаги довиждане на досадните 


назъбвания, спъващи Визуалното Вну- 
шение на голяма част от заглавията В 
момента. Разбира се, за да се насладиш 
на подобни резолюции трябва да шмаш 
8 наличност НОТУ. Тоест, телевизио- 
нен приемник, Който поддържа резолю- 
ции, по-Високи от стандартните за 
момента 640х480. Играчите, Кошто не 
могат да си позволят подобен лукс, ще 
могат да си го карат по старому. 
Естествено, Качеството на Картина- 
та няма да бъде на нивото НОТУ, но 
проблемът Вече ще си е Във Вашия me- 
левизор. Буквално. 

От предоставените технически ха- 
рактеристики на изложението, на nop- 
Во място изпъкват нечовешките xap- 
дуерни ресурси, с koumo ще разполага 
следващото поколение Конзолни плат- 
форми. Колкото и да се опитвам да из- 
бягам от сравненията с персоналния 
Компютър, не мога да пропусна факта, 
че никога до момента „черните Кутии“ 
не са шмали толкова явно превъзход- 
ство спрямо любимата на българския 
играч платформа. Ageia ни дават Ha- 
дежди, че поне Като технически napa- 
метри персоналният Компютър ще ус- 
пее да догони донякъде next-gen Конзо- 
лите със своя PhysX процесор, но yene- 
хот на подобно начинание ще зависи go 
голяма степен и от цената. 

По този параграф официални данни 
за новите Конзоли Все още липсват, но 
Джей Алард (Xbox гуруто) спомена, че 
Xbox 360 ще се търгува на същата це- 


— ЕЕ 2005 # 


на, на която стартира настоящият 
Xbox - 300$ 8 САЩ и респективно - 300 
евро 8 Европа. Подобни слухове се дочу- 
Ват и за PS3, но дори и В Края на kpau- 
щата те да не се окажат Верни, долу 
не може да си позволи цена, по-Висока 
от 400$. Ако Nintendo продолжи да след- 
Ва досегашната си политика, mo Revo- 
lution ще бъде по-евтин от своите два 
Конкурента. 


Титанична мош, стаена 8 няКолКо ин- 
ча пластмаса 


Не мога да отрека, че готвачите, 
работещи В Microsoft u Sony, са замеси- 
ли новите си творения от най-благо- 
родните съставки, необходими В днеш- 
но Време за изготвянето на сладкиш 
от подобно естество. В туловището 
на Xbox 360 са залегнали три, повта- 
pam - три специално разработени за 
конзолата СРИ-та, базирани на G5 mex- 
нологията на ІВМ. Те ще бъдат пара- 
лелно свързани по подобие на 32-бито- 
Вия SEGA Saturn, а Всеки един от тях 
ще работи на респектирашата такто- 
Ва честота от 3,2 GHz. Японците пък 
надскочиха очакванията на Всички с аб- 
солютно нова технология, на Която 6 
базиран техният Се! чип, а първата 
платформа, 8 Който ще бъде интегри- 
ран, е именно PlayStation 3. Той също ще 
работи на 3,2 GHz, но според знаещите 
8 тази област производителността 
му ще бъде по-Висока от трите CPU- 
та, с Които ще разполага ХБох 360. 
@РУ-тата на двете платформи, разра- 
ботВани от двата най-големи произво- 
дители на Видео чипове - Nvidia u ATI, 
ще бъдат с поне една генерация над 
най-добрите Като производителност 


Карти В момента. На пресконференция- 
та на Sony президентът на Nvidia cno- 
мена не нашега, че чипот, Който ще 3a- 
легне В основата на PlayStation 3, RSX, 
ще има повече мощ от 986 GeForce 
6800 Ultra Карти, Всяка от koumo В mo- 
мента струва скромните 500$. От АТ! 
пък подхвърлиха, че на този етап дори 
не мислят да предлагат 8 продажба ek- 
Вивалентна технология на РС пазара. 
Поне не и до Края на 2006, началото на 
2007 година. Става Въпрос за техноло- 
гията Unified Shader Architecture (Унифи- 
yupana Шейдърна Архитектура), Която 
премахва разграничението на отделни- 
те пиксели и Вертекстните шейдърни 
единици. В СРУ-то на Xbox360, те са 
Комбинирани В набор от универсални, 
изпълними единици, опериращи с nuk- 
селни и Вертексни шейдърни инструк- 
ции. Xbox 360 ще разполага с 512 МВ 
60083 ВАМ, докато PlayStation З ще 6v- 
де снабден с 256МВ ХОВ основна ВАМ 
на 3.2GHz и 256MB GDDR3 VRAM на 
700MHz - безпрецедентни за Конзолна 
платформа цифри, при положение, че 
моментният лидер по този параграф 
Xbox, разполагаше сос скромните 64 
МВ шеърната памет. При операциите с 


плаваща запетая PlayStation 3 загатва 
за Възможностите на супер компютър 
отпреди няколко години с почти 2 те- 
рафлопса, докато новият звяр на 
джамджиите ще достигне go 1,2 от 
същата измервателна единица. Плат- 
формата на Microsoft ще се справя с 
Всички настоящи медии, базирани на 
СО u DVD технологията. В това число 
Влизат CD-DA (ROM), CD-R, CD-RW, 
WMA CD, MP3 CD, JPEG Photo CD, DVD- 
ROM, DVD-R/RW, DVD+R/RW. По този 
показател конзолата Ha Sony ше бъде с 
едно стъпало по-ВисоКо от своя Конку- 
рент. Наред с горе-изброените форма- 
ти, PlayStation 3 ще бъде първата ma- 
сово разпространена платформа, Коя- 
то ще използва Blu-Ray медия. Разрабо- 
тената от Apple, Dell, Hitachi, НР, JVC, 
LG, Mitsubishi, Panasonic, Pioneer, Philips, 
Samsung, Sharp, Sony, TDK u Thomson 
технология ще позволи на софтуерни- 
те Къщи, пишещи игри за PS3 да поби- 
рат чудовищните 25 GB информация 8 
един носител и go 50 GB 8 двуслоен 
таков. В официалния Комплект на новия 
Xbox пък ще Влезе и подвижен 20 СВ 
твърд диск, докато Sony все още om- 
говаря твърде уКлончи8о на хардовите 


запитвания от страна на пресата. Ho- 
Вост за Конзолните платформи ще 6v- 
дат и wireless Контролерите. Безжич- 
ните гейм-падове ще доведат go зале- 
за на заплетените Кабели и мръсните 
номерца на по-слабите играчи. Плат- 
формата на Sony ще поддържа и блуу- 
тут технологията, с помощта на Коя- 
то ще могат да бъдат захранвани go 
седем отделни контролера. И двете 
Конзоли ще предложат на своште no- 
пребители USB2.0 портове (два при 
360 и 6 при Р53) за допълнителни 
устройства Като МРЗ плейъри, Клавиа- 
тури, мишки, камери и т.н. 

Сигурно забелязваш, че В очерка поч- 
ти не се споменава името на новата 
конзола на Nintendo с работно заглавие 
Revolution. На практика хората, дали на 
сВета Класики Като Mario, Zelda и Met- 
roid, показаха прототип на новото си 
чедо, без да оповестят какВито и ga e 
технически спецификации. За момента 
със сигурност се знае, че конзолата по 
подобие на своште Конкуренти ще под- 
държа wireless технологията, Като 8 
Корпуса на платформата ще бъдат uH- 
тегрирани четири порта за контроле- 
рите на GameCube, с които новата 
конзола ще има обратна съвмести- 
мост. GPU-mo се разработва от ATI, 
докато централния процесор от ІВМ. 
За първи път 8 своята история Ninten- 
do ще Въведе В своя платформа и функ- 
ция, различна от това да се играят 
игри – Revolution със сигурност ще nog- 
държа ОМО Video, а Вероятно ще плейба 
и аудио С-та. 


бате Console this is пої... 


С Всяко следващо поколение, Конзол- 


ните платформи (изключение правят 
тези на Nintendo) са предлагали уВели- 
чаване на своите Възможности извън 
играенето на игри. В противовес на oc- 
новното си предназначение и име, kak- 
то u в желанието си да привлекат no- 
Вече потенциални Купувачи, днес е 
прието, че ако една Конзолна платфор- 
ма не чете минимум ОМО Video, то ma 
не заслужава да бъде закупена от 
играч, Който не се причислява Към ma- 
Ка нареченото hard-core общество. 
Факт е, че днес масовият потребител 
желае нещо много повече от една „про- 
ста“ гейм-машинка. Той иска на една 
платформа да играе любимите си игри, 
да гледа любимите си филми, да слуша 
любимата си музика, да сърфира 8 лю- 
бимите си мер-страници, да разговаря 
с любимите си хора... Долавяйки добре 
Желанията на масите, за koumo енптыр- 
теймынт не е понятие, ограничаващо 
се с играене на Видео или Компютърни 
игри, Microsoft и Sony, а дори и Nintendo 
ще ни предложат своята идея за бъде- 
щето на електронните забавления. И 
Xbox 360 и PlayStation 3 ще съчетават 
8 себе си всичко, Което днес един моде- 
рен човек извлича от своето РС, МРЗ 
Player или гейм-конзола. И по-Важното 
- ще ти го предложат на адекватна це- 
на, В сочетание с лесен потребителски 
интерфейс. И Xbox 360, и PlayStation 3 
ще бъдат снабдени с Камери, позволя- 


Bawu Видео чат 8 реално Време. И 986- 
те ще бъдат В пълна Интернет готов- 
ност В деня на своето пускане на паза- 
ра. И на двете ще можеш да слушаш 
музика и съответно да я Качиш/свалиш 
от своя МРЗ плейър. ОМО филми? Няма 
проблем. Четене на Всякакви Видове 
Видео и музикални формати? И тук та- 
ка. 


© Switch Profite 


7 Shutdown 


В едно интервю бащата на PlaySta- 
Поп Кен Кутараги предупреди: „PlaySta- 
tion 3 не е машинка за игри. Ние никога 
не сме я наричали така“. И продолжи: 
„PlayStation 3 е Компютър, предназначен 
за забавления. Това не е нещо, Което да 
Купиш на детето си за Нова година.“ 

Думи, koumo ни навеждат на мисъл- 
та, че Конзолите от ново поколение ще 
се трансформират В популярните npe- 
ди известно Време set-top-box naam- 
форми, обединяващи В себе си гореспо- 
менатите Възможности на новите 
бебчета на MS и Sony. Или както беше 


споменал Алард (бащата на Xbox360) В 
едно интервю - силата на Xbox360 не 
ще бъде само В техническото му Co- 
Вършенство. Тя ще се изразява най-ве- 
че 8 неговия софтуер (нямайки В пре- 
оВид единствено игралния такъв). 


Революционни догадки 


Xbox Live Marketplace 


Марката Nintendo Винаги се е асоци- 
шрала с понятия Като Качество, Жела- 
ние, страст и... за съжаление... деца. А 
днес децата не са сегментот, от Кой- 
то зависи продаваемостта на една 
Конзолна платформа. Идвалистичната 
гледна точка на Миямото, ИВата, Ре- 
джи и компания Винаги е привличала хо- 
рата, за koumo Treasure не е нов Вид 
препарат за миене на чинии. Въпреки 
оскъдната информация, която Nintendo 
отпусна на своята пресконференция, на 
Всеки, който е В тази индустрия оп 
поне десет години, стана ясно, че пичо- 


бете този пот ще се прицелят и 6 ma- 
Ка наречения Кежуъл играч. Или Казано 
иначе - играч, за Когото игрите не са 
приоритетно забавление, а по-скоро 
спорадично убиване на Време. Дизай- 
ныт на новата конзола предразполага 
честото наличие на Revolution 8 с06- 
стВения ти джоб. Да, точно така - 
джоб. Показвайки Конзолата на пре- 
сконференцията, ЯВата спомена, че 
Крайният Вариант на Революцията ще 
бъде голям Колкото три ОМО кутийки, 
поставени една Върху друга. А това ав- 
томатично ще превърне Revolution В 
най-малката Конзолна платформа, съ- 
здавана някога. Размерът, Както обаче 
обичат да казват някои люде, е от 3Ha- 
чение. В игралните среди силно се спе- 
Кулира именно с Външния, чудовищно 
малък Вид на новия Кюб и над Въпроса 
Колко назад ще го остави той след 
предложенията на Microsoft и Sony от 
гледна точка на хардуерната мощ. 

Ден преди Конференцията на Nintendo 
Вицепрезидентът на американския Клон 
на компанията, Перин Каплан, е съоб- 
щил за USA Today, че новата конзола ще 
бъде, цитирам: „Два или три пъти no- 
мощна от GameCube“. Запитан дали 
тоба няма да попречи на Revolution 6 
борбата му с Xbox 360 и PS3, той om- 
говорил, че хардуврът не е Всичко 8 eg- 
на Конзола и дал за пример сегашната 
генерация. Според Всички анализатори, 


истинската революция В новото пред- 
ложение на бившата Компания за плю- 
шени играчки ще се Крие В начина, по 
който контролираш събитията около 
себе си. Може би тоба беше основната 
причина Контролерът на Конзолата 
Въобще да не се появи на изложението. 
А няколко дни по-Косно В интервю за 
IGN Миямото сподели, че Контролер не 
е показан, защото: „Идвите на Nintendo 
нееднократно са интерпретирани/от- 
Коаднати от конкурентните Компании, 
именно защото са показвани 8 непра- 
Вилно време.“ Все пак, фирмата не про- 
пусна да изненада всички с обвяването 
на абсолютна обратна съвместимост 
с Всички свои Конзоли от предишни 26- 
нерации. Интересен В случая е фактът, 
че Всяка Nintendo игра, създадена за 
NES, SNES или Nintendo 64, ще бъде Ha- 
пълно безплатна посредством даун- 
лоуд от специализиран сървър на Nin- 
tendo. За да стартираш GameCube 
игра, ще е необходимо единстВено да 
притежаваш оригинален носител на за- 
главието, което искаш да играеш. Със 
сигурност Конзолата ще се продава с 
512 МВ флаш Карта, а онлайн планове- 
те на голямото М, макар и Все още не- 
назовани, ще бъдат Коренно различни 
(да се чете по-добри) от тези, Кошто 
имаше за GameCube. Сигурно забеляз- 
баш, че Revolution на Nintendo в един- 
ствената Конзола, Която разгледах ca- 
мосиндикално. И това не се должи на 
липсата или наличието на твърде MHO- 
го информация, а по-скоро на едно мое 
предположение, че с Revolution бившите 
автори на „детски играчки“ ще се це- 
лят 8 съвсем нова пазарна ниша, раз- 
лична от тази на РС гейминга, Xbox360 
ши Р53. Мтепдо много добре знав, че 
не може да се съревноваВа със зеле- 
новъдци от Калибъра на Sony и MS В 
тяхната игра, затова търсенето на 
нова пазарна ниша би бил по-уместен 
Вариант за компанията. Силно се надя- 
Вам на 1052005 да бъдат показани koH- 
тролерите на конзолата. Както споме- 
нах, единодушно е мнението, че именно 
В тях се крие революционният полъх, 
Който очакваме от Revolution. 


Притеснително от ГА... 


На хартия и обещания ВсичКо из- 
глежда Впечатляващо, согласен съм. 


Има обаче, няколко натрапчиви притес- 
нения от моя страна, Които смятам 
да споделя с теб. 

На първо място, това е софтуерът 
за конзолите, Който за момента (6%- 
преки огромните обещания от страна 
на Sony и MS) Клони застрашително 
Към нула. Да не забравяме, че Xbox360 
ще направи своя дебют В Края на годи- 
ната! А на практика, единственото 
действително Впечатляващо заглавие 
с реално показан геймплей и графика, 
Която действително да оправдае проз- 
Вището пех-деп, беше Gears of Маг на 
Epic Studios. Повечето останали загла- 
Вия или са портове от РС игри (Oblivion 
Lost, Quake IV, Prey, Са! of Duty 2), или 
He бяха нищо особено 8 графично u 
геймплейно отношение. 

Разбира се, Време до началото на 20- 
ламата Война - бол. 

Притесняват ме и отделите на So- 
пу u М5, през koumo ще минават за 
одобрение заглавията, koumo ще се nu- 
шат за техните машини. И по-скоро 
тенденцията, очертаваща мрачно бъ- 
деше на раздела иновация В следващо- 
то поколение Конзолни игри. Строгият 
Контрол определено ще намали плява- 
та, Която днес е съпотстващ ene- 
мент при моментните Конзоли на g8a- 
та конгломерата. С други думи, за но- 
Вите Конзоли няма да бъдат произвеж- 
дани игри от сулоо и пулво, Което e 
добре. Факт е също, че бюджетите на 
новите заглавия ще скочат 8 пъти 
спрямо настоящите. От една страна 
тоба в добре - на Всяко Shenmue, HA- 
LO, Metal Gear Solid, God of War u пр. ще 
получиш поне десет еквивалентни ka- 
то себестойност творения. 

Тук обаче неизменно идва едно голя- 
мо и протяжно „обаче“. Първо - Кадър- 
ни студия, koumo не са под шапката на 
голям пъблишър, няма да могат да nu- 
шат игри за предстоящите „черни Ку- 
muu“. Основно поради финансови съоб- 
ражения. Второ, цените на оригинални- 
те Копия ВЕЧЕ са по-бисоки от mesu, 
Които се продават 8 момента. Игрите 
за Xbox360 се предлагат на 60$. По-Ви- 
соката цена на продуктите Веднага се 
асоциира със споменатия Вече по-го- 
лям бюджет. Сигурен съм, че ще имаме 
чистка и при поблишърите, Като go 
две или три години едва ли ще оста- 
нат повече от десет. Сигурни поне за 


момента изглеждат само отборите на 
ҒА, Take Two, SEGA, Konami, Vivendi, 
Midway u Activision. 

Друг проблем, Който гложди почти 
цялата индустрия, е дали част от Кад- 
pume, koumo показаха Microsoft и Sony, 
He са В действителност измамни CG 
филмчета. Визирам най-Вече тези на 
Project Gotham Racing 3, Killzone (може 
би най-Впечатляващият трейлър Ha ця- 
лото изложение), MotorSport и някои 
други. 

И Microsoft, u Sony опровергаха no- 
добни спекулации и потвърдиха, че 20- 
Ворим за реален геймплей. Но Все пак... 


Ценрален процесор 


Пропусквателна 
способност на паметта 


Производителност FLOPS | 
(Операции с числа с 
плаваща запетая за 

секунда 


Поддържани формати 
оптична медия 


Обратна съвместимост 


е Ее ЕЕ ГЕ ТЕТЕ ЕТТЕГІ БАНЫ 
Специална модификация на ІВМ 
PowerPC CPU 

3 симетрични ядра работещи на 3.2 
Р . 


2 хардуерни потока на ядро - общо 6 1 УМХ векторна единица на ядро 


УМХ-128 векторни единици на ядро - 
общо 3 


128 УМХ-128 registers рег hardware 
thread 


76р 250KB SRAM за SFE 


же за 
-EE а aman ы 2а сы 
на етос шина на паметта 
256 GB/s пропусквателна способност на 
паметта (ЕОВАМ, 


ШЕЛІ ТОЙ 


Подвижен, 2.5" HOD (неизвестен обем) 


Съвместна а на Microsoft и АТ! 
48 есе динамично 
Графично ядро разпределяеми есе с поддръжка 
на FP32 
Унифицирана. | Унифицирана шейдърна архитектура | ектура 
48 кн рет” шейдърни 


36р. Etnemet контролера 
| o omamen ри 802.115 ЕТ | 
шелді | mamn | Bluetooth 2.0 (EDR) 
„| до 4 безжични контролера (2.4 GHZ RF 
Е айта) до 7 безжични контролера (Bluetooth) 


Вход/изход 
2бр. Слотове за памет карти ЕЕ нето, бек шта. та PRO 
[__ Видео изход | 480, 480p, 720p, 1080p | 


ШЕГІІІТТІЛІСІЛГІІТ ЕЕЕ ист № з 
| Поддръжка на 48КНг 16-0 аудио | жка на 48КН2 16-bit 


220 независими юн 
а decompression 


32-bit а Les e 
| Над 266 аудио канала | и и канала 


ЕНГ СЕКЕ (ROM), CD-R, CD-RW, ММА СО, | CD-DA (НОМ), CD-R, CD-RW, SACD, 
MP3 CD, JPEG Photo CD DualDisc 


DVD-ROM, DVD-R, DVD-RW, DVD+R, 
PIRN 
N Ae ый ве Бела 
Г ване | 


Пълна съвместимост с всички РӘХ/Р52 
Ограничена (само за някой заглавия?) 
заглавия 
м висимост от 
включените в пакета екстри 
Края на 2006 (Празничен сезон) Пролетта на 2006 


а а соя ае 


За да завърша малко по-не- 
скептично, ще Кажа следното - 
дори графичният максимум на 
тоба поколение Конзоли да се 
окажат Кадрите, показани от 
Killzone, то ни очакват Времена, 
koumo ще променят представи- 
те ни за игрални забавления, В 
най-чистия им, пърВосигнален 
Вид. Сигурен съм - и ми ще из- 
тръпнеш при Вида на въпросния 
трейлър, защото тоба прияте- 
лю, приемаш го или не, е бъдещо- 
то на електронните забавления. 
Аи бъдещето по принцип... 


Сей Процесор 


7бр. SPE на 3.2GHz 


7бр. 1280 128 SIMD GPR 


612КВ L2 кеш памет 


Извод за два НО монитора с поддръжка 
на 1080р резолюция (1920х1080) всеки 


VRAM; 22.498/8 


| заневтареднаита | ЕН 2088/8 ана ранена 1699878 (четене) 
ШЕ ЕСЕСІ ТЕБЕН 


4801, 480p, 720p, 10801, 1080p 


Dolby 6.1, DTS, LPM 


BD-ROM, BD-R, BD-RE 


ПРОИЗВОДИТЕЛ АВЕМАМЕТ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ NCSOFT. ПЛАТФОРМИ РС. ЖАНР ОНЛАЙН ИГРА САЙТ WWW.GUILDWARS.GOM. 
ИЗИСКВАНИЯ 800 MHZ CPU, 256MB ВАМ, 32M ; 


Алтернативна игра 


ша Wars е 
нея е много 
Же каква НЕ 


особена игра. За 
по-лесно да се Ка- 
е, отколкото да 


се даде положително определение. Стро- 


гите жанрови граници 


се размиват и 


объркват, Когато Влязат 6 досег с 


отрочето на МС50//. 
уникален начин сякаш 
елементи, за да създе 


о обединява по 
противоречиви 
де неповторимо 


игрово преживяване. Дали ще го хареса- 
те или ще го намразите - не знам, не 


мога да гадая. Сигурен сым обаче, че HA- 
ма да останете равнодушни, ако се ос- 
мелите да опитате да го играете. 

Да оставим анализите за Края, и да 
опишем играта такаба, каквато e. 


Героят 

Крайогълният Камък на Всяка ролева 
игра е концепцията за герой. И макар че 
Guild Wars не се Вписва добре 6 рамките 
на класическо RPG (било mo single player 
uau online), Въпросът „Какво преоставля- 
Ва превъплощението ми на екрана, си- 
гурно ще е порвото нещо, Което ще би 
заинтересува, след като активирате 
акаунта си 

Всеки герои 6 Guild Wars има една или 
(Ве професии, Те определят ролята u 


J 


- онлайн игрална алтернатива 


способностите му и съответстват на 
Класовете 6 познатите ни КРа-та: раси 
няма, Всички герои са хора (засега - 6 
бъдещите експанжъни се очаква това да 
се променш). 

Професиите са шест - Воин (Warrior), 
Стрелец (Ranger), Некромант (Месготап- 
сеп, Елементалист (Еететайв, Монах 
(Monk) и Месмер (Mesmer). 

Воиныт е специалист 6 рокопашния 
бой- понася и раздава големи Количе- 
ства болка от интимна близост. Негова 
запазена марка са ударите, koumo изпол- 
зват адреналин Вместо енергия 

Стрелецът е специалист 6 оцелябане- 
то. Освен на основното си оръжие (ло- 
kom, разбира се) той разчита на помощ- 
та на опитоменото си Животно и на 
значителния си набор от Приготовления 
(Preparations), Капани и магически ритуа- 
ли. 

Неқоомантыт е Въплощение на mv- 
мната страна на магията - силата му 
се корени 6 смъртта, npokaamuama и 
кръвната магия. Труповете на падналите 

без значение Врагове или приятели ~ са 
основна съставка на заклинанията му. 
Силата му обаче не идва безплатно ~ NO- 
бечето му умения са свързани с изпълне- 


нието на някакво условие, имат недо- 
статок или пък за използването им He- 
кромантыт плаща с Кръбгла си. 

Рлементалистот е магьосник, който 
борави с мощта на стихиите - огън, Gv- 
здух; земя и Вода. В зависимост от us- 
браната област на специализация, акцен- 
тот на уменията му пада Върху масови- 
те или концентрирани поражения, Върху 
защитата или контрола на единична цел 
или на многожество Врагове едновремен- 
но 

Монахът е лечител и защитник, но 
може и ga напада. Той съживява мъртви- 
те, лекува рани, премахва проклятия, no- 


ставя защитни чарове Върху съюзници- 
те си или призовава силата на бог Бал- 
пазар да порази Враговете му. При Всич- 
Ки случаи труден за убиване и необходим 
лен на Всяка група. 

Месмерът е майстор на илюзиите, 
измамата и индиректния Контрол. Уме- 
нията му са фокусирани Върху разруша- 
Ването на стратегията на противника 
използването на собствените Възмож- 


- 


ности на брага срещу него самия. Мес- 
мерът не убива и не побеждава — той 
прави maka, че неприятелят сам да се 
победи. Играта с Месмер е интересна и 
сложна за овладяване. 
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Всяка професия Върви 6 Комплект с 
уникални умения (между 70 и 80), и набор 
от атрибути, koumo съответстват на 
областите на специализация 8 рамките. 
на професията. Да вземем за пример Мо- 
наха — той има три основни атрибута, 
наречени „молитви за лечение,, „молитви 
за защита, и „поразяващи молитви. No- 
Вечето лекуващи заклинания - да речем 
„Опвоп of healing., „Мепаіпо,, „Restore Ше, - 
стават по-ефективни с добавянето на 
точки на „молитви за лечение, Дефан- 
зивните „Аедіѕ,, „Guardian, и „Life bond, са 
„молитви за защита,, а нападателните 
„Вапіѕћ,, „Ноу strike, и „Bane signet, са „по- 
разяващи молитви, и ако искате да ak- 
центирате Върху max, ще трябва да раз- 
пределяте точки на съответния ampu- 
бут. 

Героят започва играта с една основна 
професия, и малко по-Косно, 6 хода на 
действието, може да се сдобие с Вто- 
рична такава. Основната професия опре- 
деля Какъв вид брони ще носи аватарът 
Ви, и освен това дава досптоп до един 
специален атрибут, Който няма да Bux- 
дате за Вторичната си професия, и Кой- 
mo по някакъв начин подобрява Възмож- 


ностите на професията без И: om 
специализацията, 

Комбинациите от пр; и Вторич- 
на професия са общо 30 — внушително 
число на фона на обичайните 5-6 или най- 
много десетина аса, които повечето 
Класически ВРб-та предлагат. Разнообра- 
зието обаче се увеличава и по друг начин 
= от Всичките си първични u Вторични 
умения (общо Ком 150-160, ако Всички са 
Ви достъпни) можете по едно и също 
Време да използвате не повече от 8 eg- 
новременно. Кош точно 8 ще изберете 
зависи от атрибутите на героя и от 
предпочитанията Ви, но със сигурност 
ще намерите интересни Комбинации. И 
последно, един съвет - ако се двоумите 
Каква бторична професия да Вземете, u3- 
берете Монаха. і 

Максималното ниво на герой В играта 
е 20, и Всеки пот, щом натрупате go- 
статъчно опит, за да Вдигнете ниво, 
получавате определен брой точки за pa- 
звитие на атрибути, и по една 
точка за закупуване на 2 
умение (Skill point). 

Опит се mpyna и 6 4 Е 
PvP. Уменията В 


Guild Wars се получават по един от три 
начина - чрез изпълнение на Куестове, 
ако си ги Купите от учител, или ако ги 
уловите със „Signet of capture, от някой 
бос. Безплатни са само уменията от из- 
пълнение на Куестове, за Всички остана- 
ли трябва да изразходвате по една skill 
точка. Най-силните умения - т.нар. 
елитни, от Които можете да имате са- 
мо едно сред осемте си активни - мо- 
гат да се придобият само с помошта на 
Signet of capture, стига да знаете Къде да 
търсите боса, Който ги използва. Хуба- 
Вото е, че можете да пренареждате ат- 
рибутште си по Време на играта - на 
Всеки 250 точки опит получавате по 
един attribute refund, който Ви дава право 
да свалите една добавена от Вас почка 
атрибут и да я сложите: отново на no- 
подходящо място. Затова не се притес- 
нявайте, ако сбъркате 6 развитието на 
героя си — по Всяко Време можете да Ко- 
ригирате грешката, или просто да опи- 


заь, тате алтернативно развитие. 


7% Способностите и роля- 
„mm Па На героя Ви - освен 
877 7% от уменията - зави- 

сят много от 060- 


рудването. Представителите на Всяка 
професия имат на разположение различни 
брони и предпочитани оръжия. Всеки еле- 
мент на екипировката може да добавя 
енергия и/или регенерация (освен атрибу- 
тите, героят има дВе независими xa- 
рактеристики - точки живот и точки 
енергия; енергията се използва за akmu- 
Виране на умения, а Когато животът 
падне до нула, героят умира; и двете 
могат да се регенерират или да дегене- 
pupam с Времето), Както и някакви cne- 
цифични за бронята и професията бону- 
си. За броните е Важно да се знае, че НЕ 
са Кумулативни, т.е. ako имате нагръд- 
ник за 50 броня и шлем за 45, няма да 
получите от max 95 обща защита. В 
играта има зони на поражение и Всяка 
атака (удар или умение от тип атака) 
попада В някоя от петте бронирани 
области. За редуциране на щетите шма 
значение само удареното В случая парче 
броня. Някои умения обаче (повечето ма- 
гии) улучват автоматично и за MAX се 
използва Винаги бронята на тялото, за- 
това си струва да се обмисли дали да не 
сложите нагръдник с намалена физическа, 
но повишена магическа защита. Отделно 


от това на броните могат да се слагат 
руни. Те увеличават Живота или стой- 
ността на някой атрибут, поглощат 
щети или имат някаков друг ефект. No- 
силните руни дават по-сериозни бонуси, 
но намаляват точките живот на героя, 
затова Като правило хората носят най- 
много по една зирепог руна. За всеки Вид 
оръжие могат да се намерят по два Вида 
подобрения, Кошто го модифицират - 
превръщат щетите му от физически В 


магически, дават допълнителен живот, 
защита или някакъв друг бонус. 

Нов герой може да се създаде по два 
начина - ако искате да играете PvE 
частта на играта (player vs environment, 
т.е. Куестовете, историята и мисиите), 
трябва да започнете от първо ниво. Ca- 
мо такъв герой може да отключва уме- 
ния, руни и ъпгрейди за оръжия. Ако исКа- 
те да се биете с други играчи, най-добре 
създайте PvP герой 20-то ниво. Ще 3a- 
почнете с най-добрите брони и оръжия 6 
играта и ще можете да избирате от 
ВсичКи отКлючени умения, руни и ъпгрей- 
би, но няма да имате достъп 00 нищо 6 
света извън арените за битка. 


Играта 

Guild Wars има своя география, mumo- 
логия и история, но аз няма да се спирам 
на тях - едно, че не искам да Ви разва- 
лям удоволствието да ги откриете ca- 
ми, и Второ защото ролята им не е 
толкова съществена. Guild Wars в он- 
лайн заглавие с ролеви елементи, но тя 
не е MMORPG В Класическия смисъл. Cu- 
гурно сте чували, че за да играете не е 
необходимо да плащате месечни такси - 
достаптьчно е просто да си Купите игра- 
та и можете да се забавлявате с нея 
докато Ви омръзне. Защо? Отговорът 


можете да намерите две изречения no- 
горе - GW НЕ е MMORPG. Тя няма общ за 
Всички играчи свят, който те могат да 
откриват и изменят. Играчите могат 
да се срещнат само 6 населените me- 
ста. Всяка друга част от картата пред- 
сплавлява Инстанс (т.е. съществува 6 
отделно Копие за Всяка група играчи, kou- 
то Влязат В нея). С други думи, ако иска- 
те да играете заедно с някого, трябва 
формално да направите парти докато се 
намирате 6 няко град, и след това да 
стигнете заедно до мястото, Където 
желаете да отидете. Оттук следва, че 
нерегламентираните битки между игра- 
чи са невъзможни, защото членовете на 
една и съща група не могат да се бият 
помежду си, а няма Как да бъдете на eg- 
на и съща Карта, ако не сте В общо nap- 
ти. 


Достъп до различните части на све- 
та ще получавате постепенно. Отначало 
ще Вие достъпен само град АсКалон и 
най-близките му околности (при това 6 
едно по-щастливо Време, различно от 
момента, 8 който се развива основната 
част от историята на играта). След ka- 


то изследвате 
ре близките земи, ще 

стигнете до градчета и Кре- 
пости, които ще се появят на картата 
Ви. До тях ще можете да потубате мо- 
ментално Винаги, когато пожелаете. В 
Крайна сметка ще стигнете и go по-0с0- 
бени населени места, които нямат Кла- 
сически изход Ком нови територии В 
обичайния смисъл. Те представляват от- 
правна точка за собиране на група за Mu- 
набане на някоя от мисиите. 

Мисиите са най-интересният елемент 
на РУЕ частта. В тях Винаги имате 
Крайна цел, която трябва да изпълните, 
за да се счита мисията за приключена и 
да вземете наградата (Винаги 1000 moy- 
ки опит и една точка за закупуване на 
умения). Целите са най-различни - от 
простото „стигни до следващия град, 
go цели поредици от мини-Куестове с 
много етапи и скриптирани ситуации по- 
между. Да речем, една om мисишпе за- 
почва с това, че групата ви заедно с 
принц Рурик, престолонаследникот на Ac- 
Калон, е обсадена В стара Крепост. Вие 
трябва да използвате страничен изход и 
по тайни потеки да излезете пред nop- 
тата, за да разчистите пъгля на принца 
навън. След това трябва да го преведе- 


те go мястото, където той ще изпол- 
зва магическия рог, Взет В предната mu- 
сия, срещу Враговете на кралството си, 
и да Вдигнете обсадата на последния 40- 
Вешки град. През това Време ще имате 
Възможност да изпълните една допълни- 
телна задача (bonus objective), стига да 
успеете да откриете Кой да ви я даде, и 
да разгадаете какво точно да направите. 
В мисията 6 Нолани, за която става gy- 
ма по-горе, задачата Ви е да занесете 
Книгата на падналите до пиедестала, Къ- 
дето тя трябва да стои. Книгата може- 
те да получите из пътеките В източна- 
та част на картата Веднага след като 
излезете от крепостта, а пиедестала 
ще намерите, ако тръгнете на запад 
Веднага щом слезете от стената. Ако 
свършите Всичко както трябва (намери- 
те мястото и не бъдете избити от 
призрачните воини около пиедестала), 
ще бъдете Възнаградени с още 1000 
точки опит. Всяка мисия има точно по 
един bonus objective, който дава Винаги 
1000 хр. Иконките на мисиите на kapma- 
та имат по един меч, ако сте минали 
мисията, и по два, ако сте направили 60- 
нуса, така че Веднага си личи Къде има 
смисъл да се Връщате, за да опитате 
наново да ги изпълните. 


- 


Мисиите, Както Куестовете на nobe- 
чето територии, са направени да се 
играят В ekun. Не очаквайте да Влезете 
8 max Като самотния рейножьр, да 63e- 
мете хр-то на Всичко Живо (че и на He- 
Живото) и да си заминете по Живо, по 
здраво. Ще ви трябва група - понякога 
Възможно най-голямата, Която можете 
да соберете (Всяко място има различен, 
съобразен със степента му на труд- 
ност, максимален размер на партито). 
За щастие, ако Ви е проблем да намери- 
те хора, с koumo да играете, Винаги мо- 
жете (а разчитате на помощта на kom- 
пютърно управляваните пепсһтап-и. Взи- 
майте Воините, Мага и Лечителката (и 
евентуално Некроманта) и Влизайте без 
страх. Те може би не са най-умните по- 
следователи на света, но със сигурност 
умеят да играят поне основната роля на 
класа си - нещо, което не може ga се 
твърди за огромна част от хората, kou- 
то ще срещнете 6 играта. 

За съжаление, първоначалните обеща- 
ния на NCSoft, че 6 Guild Wars човек ще 
може Веднага да заиграе на арената и 
ако иска да пропусне Времеемката PvE 
част, се сбъднаха само формално, но не 
и фактически. Да, човек може да си на- 
прави Веднага 20-то ниво герои и да uge 
да се бие на арената, 0 Tomb of Heroes 
ши да участва 6 битки между гилдии, 
стига да е член на такава. Само че няма 


да има НИКАКВА Възможност ga променя 
героя си, защото няма да има отключени 
умения, руни и ъпереиди за оръжия. Нещо 
повече — даже Вдигането на PvE герой go 
20-то ниво далеч не € достаточно, за- 
щото половината умения (и Всички 
елитни такива) се намират 0 земи, (0- 
стъпни само на максимално ниво. Из- 


Водът е, че ако човек иска сам да си na- 
прави герой, Вместо да използва готови- 
те шаблони, и да бъде Конкурентоспосо- 
бен В битка, ТРЯБВА да изцикли практи- 
чески цялата PvE част. А ако иска ga 
опита игра с друга професия, ще му се 
наложи да го направи отново, за да om- 
ключи необходимите умения. Не, че е Кой 
знае koako дълго или е неприятно, но опл- 
нема Време, а В Крайна сметка акцентът 
на играта пада Върху РуР битките. Те са 
интересната и оригинална част, остана- 
лото е по-скоро допълнение. 


PvP 

Битките 6 Guild Wars са Винаги om- 
борни - 6 момента В играта няма ре- 
жим, направен за битка един на един uau 
един срещу много. Дори попаднали 6 бой 
един срещу друг, много опт героите не 
могат да се убият, защото нанасят по- 
малко щети, отколкото проглибникыт 
може да излекува за единица Време. Поб- 
едата 6 Въпрос на състав на отбора, 
тактика и Координация между играчите. 
На солидния отбор са нужни поне двама 
лечители, а най-добре трима. Трябва да 


има поне един Воин (OMG Матог/Мопк 

разваля баланса! Изхвърлете го от игра- 
та! 5! опе), за да служи kamo щит 

между отбора си и Врага, и да Води ama- 
kama. Обикновено на него се пада задъл- 
Жението да набелязВа цели за отбора 
(играта шма Команда за набелязване н 
цел, така че целият тим ga я Види, и 


2 


съответно за избиране на посочена от 
някой друг цел). Трябва да има един uau 
(Вама души, koumo да съживяват загина- 
лите по Време на битката, и поба не 


бива да са основните лечители, защото 
те ще имат работа през цялото бреме. 
Трябва да има Кой да нанесе масибни no- 
ражения на Врага, тоест нужни са Enc- 
менплалисили. По-рано на мода бяха огне- 
ните такива заради масовите щети, Ce- 
са по-скоро хората са се ориентирали 
ком бъздушните, защото техните пора- 
Жения се фокусират по-лесно. Добре е да 
има Месмер, а най-добре обама — един, 
специализиран срещу ръкопашни неприя- 
тело, и един против магьосници. Некро- 
мантът Винаги е сила, а Комбинацията 
със Стрелец (т.е. R/N или М/Н) (аба 6e- 
роятно най-труания за убиване герои В 


играта. Всяка професия има Варианти на 
развитие и специфична роля 6 зависи- 
мост от избрания Вариант, а Возможно- 
стите за импровизация са практически 
неограничени. Отбор от осем Монаха!? 
ЗВучи налудничаво ли? Не u ако са cne- 
циализирани Както трябва и играят ko- 
ординирано. Докато разберете В Какъв 
ред трябва да ги атакувате (първи се 
убиват лечителите, след тях лекоброни- 
раните цели — Елементалисти, Месмери 
и Некроманти, после Стрелците и чак 
накрая Воините), ще загубите битката. 
Или отбор с няколко Некроманта, koumo 
с помощта на оборудване с дегенерация 
на Живота през едната минута преди на- 
чалото на истинската битка жертват 
Кръвта си и умират, за да могат друга- 
рите им да вдигнат Bone minion-u от 
труповете им? Защо не, след Като по 
този начин отборът започва с убайсе- 
тина минџона предимство? И това са 
крайни примери, а 6 рамките даже на 
класическото развитие на Всяка профе- 
сия има страшно разнообразни комбина- 
ии от умения и атрибути, Които mo- 
гат да постигнат диаметрално проти- 
боположни резултати. Измислянето на 
герой 6 Guild Wars е мини игра само по 
себе си, нещо Като състабяне на gek 
Карти за Magic Тһе Gathering — индивиду- 
алните умения понякога звучат безсми- 
CACHO и странно, но допълнени по nogxo- 
нц начин с няколко други, те добиват 
неподозирана сила 

В Крайна сметка обаче на арената 
наи-Важна e координацията. Отборыт 
може да нее перфектен Като състав, 
може (а сбъркате тактиката 6 начало- 
то, но по-съществено от Всичко е да се 


организирате бързо и да действате за- 


едно. Ако искате да играете 8 Tomb ої 
Heroes (арена, където се срещат множе- 
ство отбори В посгпоянен пирамидален 
турнир и стигането до Върха означава, 
че В този момент отборът Ви е най- 
силен 8 целия свят), пракглически задъл- 
Жително е да ползвате програма за гла- 
сова Комуникация. Teamspeak, Ventrillo 
unu Roger Wilco са нужни и за битките 
между гилдии (ако искате, разбира се, 
да задържите рейтинга си над старгто- 
Bomo 1000). Въобще, за да стигнете go 
Върха на Tomb о! Heroes или на Guild Lad- 


дег-а, ще Ви трябва професионализъм, 


познаване на играта и сработване със 
съотборниците на доста по-Високо Hu- 
Во, отколкото В повечето други онлайн 
игри. За да бъдете на върха 8 World of 
Warcraft, Ultima Online или Everquest e 
достатъчно просто да игравте много. 
Да бъдете на Върха 6 Guild Wars изис- 
КВа преди Всичко умение — инвестиция- 
та на Време НЕ е достатъчно условие. 


И накрая?... 


Вероятно очакбагле да кажа Колко 
страхотно заглавие в Guild Wars. Ами... 
няма пък. 

Продуктът на МС5ой определено e 
събитие. Технически е изпълнен nep- 
фектно и myk не гоВоря за графика, за- 
щото тя никога не е била определяща 
за успеха на една онлайн игра. Cmaba gy- 
ма за нещо много по-сыцествено - за 
ОНЛАИН компонента на онлайн играта 
За тоба, че светът е egun за Всички 
играчи ~ не € разделен на сървъри, realm- 
оВе, шардове или бог знае какво още 
Всички играйт заедно. За плова, че няма 
по 20 часа седмично, Когато играта не 


може да се церав по причина на гпехниче- 


ски проблеми и профилактика. За то- 
ва, че пачовете се свалят и инстали- 
рат сами, по Време на игра - най-мно- 
го да ви се наложи да излезете и да се 
логнете отново, за да активирате но- 
Вата Версия, но В повечето случаи 
тоба не е необходимо. За това, че 
играта се РАЗВИВА непрестанно, и то 
не според закостенялата Визия на 
един-двама застаряващи гейм дизай- 
нери, а В зависимост от желанията и 
нуждите на общността хора, Кошто я 
играят. 

Ако щете, Guild Wars е събитие ga- 
же само заради факта, че екипът на 
Blizzard масово напуска, за да се npe- 
мести 6 Агелапег, а Blizzard се паникьо- 
саха достатъчно, за да пуснат недо- 
работения Battlegrounds за ЕЗ само и 
само да покажат, че WoW остава kon- 
курентоспособен В присъствието на 
GW. 

И Bce пак, Guild Wars не е перфект- 
на. фактът, че няма месечни такси, я 
изхвърли на Върха на Класациите с 
продажби 6 ЕВропа за няколко поредни 
седмици, но масовостта си има цена. 
Играта се напълни с новаци и хора, Ко- 
ито си нямат понятие не само оп 
конкретното заглавие, а от гвиминг 
обще, че и от елементарен здрав 
смисъл понякога. Трудно е човек да си 
намери случайно парти, Което да cma- 
ба за нещо. Трудно е и да се сформира 
група за боп на арената 

Отделно от това PvE частта има 
технически и концептуални проблеми 
Някои мисии страдат от сериозни 6ъ- 
гове, Кошто поставят под Въпрос Въ- 
зможността за минаване Въобще (60 
нусът на Divinity Coast е божа работа, 


поне б о от Б случая го проваляте по 


независещи от бас причини). Mucuume и 
околните им свободни територии не си 
пасват Като степен на трудност. По- 
някога елементарни куестове дават 
огромни награди, а други несъразмерно 
трудни задачи практически не дават 
нищо (Веднага се сещам за УМату of 
Galrath). Липсата на цялостен свят u3- 
карба GW от Категорията MMORPG - 
първо, защото не е точно ВРО 663 
свят, и Второ, понеже реално не е ММО 
с тези инстанси. В сегашния си Вид 
Guild Wars заема ничията земя между 
обикновените игри, Които можете да 
фжиткате koon uau детмач 6 локалната 
мрежа, и истинските ММО заглавия. Тя 
печели поддръжници и от двете страни, 
но губи фенове също от двете страни. 
затова не мога да Кажа с чисто сърце, 
че перата ЗАДЪЛЖИТЕЛНО ще Ви хареса. 
Ако трябва да дам личното си мнение, 
ще кажа само, че ще прекарам още gb- 
го, долго Време Време с нея. Воб Всички 
случаи обаче си заслужава да я Водите, 
защото тя създава и очертава mengen- 
ция 6 развитието на онлайн игрите, а 
зад нея стоят стотици хиляди играчи u 
Вероятно нао-кадърните бдизаинери и 


програмисти В света В mazu област. 


http://www. guildwars.com/ - официал- 


ният сайт на играта. 
http://gwonline.net/ - Вероятно най-006- 
рият фен сайт на GW. Умения, Куесто- 
ве, Карти и форуми, Кодето можете да 
попитате Всичко и да Ви отговорят 
компетентно. 
http://guildwars.tentonhammer.com/ - u3- 
бестен фен сайт с добри статии за 
механиката на играгпа. 
ПИр://ммм.ди!й-пай-ле// - добър фен 
сайт с информация, форуми ш гайдове. 
http://www.xennon.co.uk/eliteskills/ - 
списък на елитните умения В играта с 
Карти, koumo показват къде могат да 
се намерят В света. 
ПИр:/ллм.дийймагздиги.сот/0- 
rum/showthread.php?t=9187&pa- 
ge=4&pp=25 - список на Колекторите 
8 Кристалната пустиня с изискваните 
предмети и наградите. 
http://guildwars.headoff.com/ - българ- 
ският фен сайт! Информация за игра- 
та, статии, списък с умения, новини, 
гилдии, форум - на български език, от 
българи за българи. НЕ ИСКАТЕ да го 
пропуснете. 


+Оригинална 
+ Няма месечни такси 
+ Може да се играе по малко 
+ Добра поддръжка 


-Няма месечни такси 
-Междинен жанр 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ PYRO STUDIOS РАЗПРОСТРАНИТЕЛ EIDOS ІМ 


„Ало?“ 


04:32, редакционният телефон звъни настойчиво. Вдига freeman: 


E 


3a Ливърп 


накрая пазарът се разду kamo балон, по- 


"d 


E3, Както се Казва, мина и замина, 


1 оставяйки ни насаме с равносметките. 
_ Както вероятно си прочел и долови от 


посветения на тазгодишното експо Mame- 
риал, тенденцията, Която то очерта за 


Ў бъдещето на РС гейминга, не е радваща. 


окато преди години голяма част 
om показваните заглавия бяха ek- 
склузивно за РС и едва малка 


част от тях се адаптираха за Конзоли, то 


сега ролите са разменени. Не искам да се 
повтарям с това, Което писахме 8 ЕЗ 06- 
зора, просто се запитах „След Като дори 
традиционно резервираните за монитори- 
те ни жанрове Като First Person Shooter и 
RPG започнаха да забягват по посока me- 
левизионните ни приемници, на Какво ще 


7 разчитат РС-тата отсега нататък?“ На 
„онлайн RPG-mama - това е ясно и няма 


Какво да го Коментираме. Друго? Има още 


_ един Жанр, Който трудно ще намери (засе- 
_ га) идеалната среда за реализация В лице- 
_ то на конзолите - стратегическият. Това 
Ее. 


Тежичка става съдбата на РС геймъра, 


„Но – след Като години наред бяхме буквал- 


о заливани от купища заглавия, докато 


л, неспазените обещания и Лили 


емащ без проблем ВсяКа помия, а 8 очите 
ни игрите постепенно загубиха ценност- 
та си – може би така и трябваше да се 
случи. Може би това, което ще последва 
за ориентираната Към персоналните 
Компютри гейм индустрия, е аналогът 
на лечебното гладуване. И може би е ред- 
но занапред да се Вкопчваме здраво Във 
Всяко заглавие и да му се наслаждаваме, 
дори да имаме едно на ум, че просто се 
самозальгбаме. Дотук обаче с размисли- 
те... 


Ако предходния месец си предпочел да 


ИВанова 


инбестираш смачканата петолевка, оби- 
таваща задния ожоб на дънките ти, за He- 
що различно от емблематичния 70-mu 
брой на Списанието, В Който се подвиза- 
Ваше превюто за Imperial Glory, специално 
за теб ще поясня, че си говорим за игра 
тип Rome: Total Маг - комбинираща noxo- 
дова стратегия с реалновремеви битки, а 
Като бонус - малко морски сражения. Пе- 
риодът, 8 Който се разгръща действие- 
то, покрива годините от Края на 18-ти go 
средата на 19-ти Век, а горещите точки 
са Старият Континент и част от север- 
на Африка. 


Стегнатата ми формация ще бъде направена на пух и прах от фанатичните номаи. 


Автор: дооту 


Опитоми Европа 
Започвайки соловата кампания, трябва 
да направиш своя избор по отношение на 
степента на трудност, нацията, която 
ще предвождаш и пипа на Кампанията. Ре- 
шен да се поизпотя - нищо, че изпитната 
ми сесия се справя достаптьчно добре със 
задачата - подкарвам на последната 
трудност. Изборът на империя се свежда 
до Франция, Великобритания, Прусия, А8- 
стрия и Русия - основни играчи на полити- 
ческата сцена В пози период. За мен лично 
нещата са ясни - знамето на Ливърпул 
Краси стената зад монитора ми 8 Края на 
Краищата. Видът на Кампанията е инте- 
ресният момент тук. Както при Knights of 
Нопошг, играта може да приключи при едно 
от следните условия: след изпичане на 
игралния период нацията, събрала най-го- 
лям брой точки, се определя за победител, 
а може и да се играе до пълно завладяване 
на Европа. 
След кратко Въведение В политическа- 
та ситуация В Европа и дваж по-кратко 
описание на положението, В Което завар- 
Ваш избраната от теб империя, играта 
започва. Посреща те общ изглед над 30 
рендерирана игрална Карта, който Впрочем 
е и преобладаващ Във Времето до при- 
Ключване на Кампанията - от тази пози- я 
ция ще управляваш Всички аспекти на им- 
перията. Научният, културният, търгов- 
ският и Военният напредък се осоществя- 
Ват посредством добре познатите ни от 
Rise of Nations и Civilization дървета на pa- 
звитие, kamo при смяната на ерите (общо 
mpu на брой) играчът получава избор mex- 
ду няколко различни muna на управление 
(овмокрация, конституционна монархия и 
т.н.), Кошто от своя страна Водят 90 
уникални Върхове 858 Въпросното дърво. 
Строежът, дипломацията и създаването 
на армии са типичните за този Вид игри, 
така че няма да им оброщам излишно Вни- 
мание. Интересно е, че само столиците 
могат да произвеждат единици и само В 
max се строят определени здания; гра- 
дежьт на пристанище, разбира се, е Въ- 
зможен само на територии с излаз Към 


iian МА 
ди 


Sloop HMS Victory 


а 


мне 


Обсадил съм португалците по суша и Вода, под зоркия поглед на 


мазните испанци, чакащи удобен момент за намеса. 


оквана. Ресурсите са, Както следва: злапо 
(универсалната разменна единица); сурови- 
ни (нужни за сградите, Въоръжението на 
единиците и строежа на плавателните съ- 
дове); население (определящо максималния 
брой на армията); храна (изразходвана с 
най-бързи темпове, когато Войските са 
зад граница). 
Отваряйки дума за армиите, те се Cv- 
стоят от пълководец, чийто Военен ранг 
Варира В зависимост от степента на 80- 
енно развитие, и бойни отряди. Единиците 
са три основни типа - пехота, Кавалерия и 


артилерия, а Всяка нация притежава уникал- 
ни разновидности при Всеки от типовете. 
Преносът им по стратегическата карта 
става посредством проста дгад пагор cu- 
стема, а за транспортирането им по Вода 
са нужни съответните плавателни съдове. 

Реалновремевите битки се зараждат, 
когато армиите на 08е или повече Вражду- 
Ващи държави попаднат В една територия 
и могат да са както наземни, така и по 
море. Последните се явяват едно от ново- 
Въведенията на Pyro. Всеки кораб разполага 
с три пипа муниции за оръдията си: Вери- 
Жни (чиято цел са мачтите и платната - 
употребяват се за обездвижване на про- 
тивника и Вземането му на абордаж; „Кар- 
теч“ (поразяват екипажа на противниковия 
съд - също с идеята да се завземе по-лес- 
но); стандартни (нанасят щети Върху са- 
мия Вражески Кораб, докато не го пратят 
директно на дъното на океана). 

При сухоземните Касапници нещата сто- 
ят по познатия от Тоталните Войни начин 
- единиците са разделени на хомогенни ро- 

ти, налични са три muna формации (линей- 
на, атакуваща и защитна), Възможно е u 


Войските да се „окоп-ират 8 определени 
за целта сгради. Условията за победа са 
различни за Всяка територия, но обик- 
новено ВсичКо се свежда 00 пълното 
унищожение на Врага или превземането 
и задържането на Ключови локации. 

С тоба смятам да сложа приключа 
със „сухото“. Инфо, разбира се. Сега да 
Видим Как са се справили с Всеки един 
от трите елемента другарите от Руго 
Studios. 


Обещания 

Ще припомня Как завърши превюто 
за Imperial Glory: „Стига разработчици- 
те да спазят поне половината от 06- 
ещанията си, не е никак изключено Im- 
репа! Glory да се окаже неочаквано добър 
продукт, а защо не и една от страте- 
гиите на годината.“ 

Какво се оказа 8 действителност? 

На първо място, Кампанията е сКуч- 
новата. Приемам, че е В реда на неща- 
та 8 началото, доКато Всички нации 


още събират ресурси, трупат армш и 
развиват научното дело, нещата да 
Вървят бавно. Мога да се примиря my- 
gHocmma да се простре доста след мо- 
мента, Който обичайно асоциираме с 
Края на това „В началото“. Стига един 
тромавичък през по-голямата част от 
Времето геймплей да се компенсира от 
достапточен брой добри идеи, ще го 
преживея. Не приемам обаче, Кажи-речи 
Всеки елемент от походовата част. да 
е толкова грубо „чопнат“ от друго за- 
главие, че чувството на deja ии да ме 
съпътства постоянно и да няма нищо, 
което да изненада един ветеран В no- 
добен род игри. Да Вземем за пример 
дървото на развитие, което е едно 
Ком едно с това на Rise of Nations; ga- 
же и цветовете на отделните разкло- 
нения (Военно, политическо, търговско 
и научно) са съвсем същите. 

Остра Критика търпи и системата 
за Дипломация - недоизпипана, практи- 
чески неизползваема, а оттам и Крещ- 


Хубава КупчинКа от португалски трупове съм събрал. 


Малко напомнят на сцена от Starship Troopers 


сти 8 битките? Ако метафорично 


ящо излишна. Дори съвсем логично из- 
глеждащи на пръв поглед коалиции, 90- 

говори за Военна подкрепа и търговия 

биват отКазбани без право на прегова- 
ряне. 

Спряганата Като едва ли не револю- 
ционна система от Куестове (koumo, 
Впрочем, уж трябваше да са под фор- 
мата на исторически битки - Като 
тази при Ватерло например) също сме 
я Виждали 8 Knights of Honour. Той Hape- 
чените „Куестове“ на практика изис- 
КВат достигане на определено ниво на 
развитие и изпълнение на дадени усло- 
Вия, Което Води до бонуси, достъпни 
единствено за империята, която първа 
ги е изпълнила (Вопросните историче- 
ски битки Все пак присъстват, но не и 
Като част от соло-кампанията, а като 
отделни сценарии). 

Морските битки, на които се Възла- 
гаха големи надежди да разнообразят 
геймплея, се оказаха дълги, мудни и 
досадни. Истински Кефещи батални 
Водни сражения, замислени и реализира- 
ни добре, с участието на голям брой 
съдове, се случват около 2-3 nomu 8 
Кампания - изходът от останалите 
спокойно можеш да оставиш В ръцете 
на Компютъра, пестейки си нервите. 
Гобореше се за пауза, благодарение на 
която по-адекватно да управляваме 


флотата си - аз поне такава не Видях, | 
а без нея контролирането на повече от | 


2-3 Кораба става на магия, само gemo 
аз не съм Астор. 
Участието на историческите лично- 
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Истинската сила на артилерията не е толкова 8 масовото й поражение, 


колкото В деморализиращия ù ефект. 


предположим, че обещанията на разра- 
ботчиците са Червената Книга, то mua 
Животни са си останали единствено 8 
нея, а при последната ревизия от страна 
на играча се оказва, че дори са отпаднали 
от списъците със съществуващите Bu- 
дове и сега могат да се Видят само 8 
музея - 8 случая походовата част на 
играта, Като вероятно добавят и някак- 
Ви недоловими с просто оКо бонуси Ком 
предвожданште от тях армии. Щеше ми 
се да Видя физиономията на дребничкия 
Бонапарт, когато го разбивам при еги- 
петските пирамиди, но... някой друг път. 
Подробните обяснения за Всеки юнит и 
локация, около които се тръбеше, се 
свеждат до кратки и плитки описания от 
типа: „пехотата е бьорьжена с пушки, ko- 
ето я прави ефективна при далечна 
стрелба и по-уязвима, Когато се наложи 
да Включи щиковете си 8 действие“. Е, 
мерси! Аз май по-добре да сляза при деца- 
та, играещи около пясъчника пред блока... 
В походовия изглед често ще натискаш 
бутона Next Тит просто защото е един- 
ственото, което можеш да направиш. 
Посочваш В Каква посока да е развитие- 
то, настройваш търговските мрежи още 
8 първите ходове, пускаш единиците и 
сградите В продукция и играта тръгва и 


Отчет се дава В Края на Всяка календарна година 


си Върви съвсем спокойно сама. Диплома- 
цията не е динамичен елемент и да 0 06- 
ръщаш Внимание повече от Веднъж го- 
дишно или при изтичане на договорите е 
един Вид благословия от твоя страна. 

От интерфейсыт има Какво да се же- 
лае. HUD-om, освен че е неудобен, на Me- 
ста дори се превръща В пречка - когато 
например, по Време на битка, мини Кар- 
тата закрива около една четвърт от 
игралното поле. 

Алгоритъмът за намиране на noma 
(рай пата) откровено си плаче за патч- 
Ване - съветвам те да следиш изКосо 
движението на Войските си, за да не се 
биеш по главата после. 


На Война Като на Война 

Вопреки множеството неизпълнени 06- 
вещания, играта блести В едно отношение 
- техническа реализация. Еножинът се 
справя перфектно с изобразяване на на- 
истина епичните сблъсъци 8 Imperial Glo- 
гу. Множество единици В полезрението, 
употреба на минимални ресурси, при това 
без да пострада качеството на модели- 
те. Околната среда е Великолепно пресъ- 
здадена, Като контрастът между снеж- 
ните хълмове на Нормандия, живописната 
френска ривиера и изпепеляващото слънце 


Гавря се с испански патрул, достатъчно глупав да навлезе В моите териториални Води. 


на Сахара е постигнат чудесно. Морските 
пейзажи допълват общата положителна 
Картина, макар че Върху моделите на Ко- 
рабите можеше да се поработи още мал- 
Ко. 

Тоба, което не изглежда добре В трите 
измерения, е стратегическата карта 8 
походовия режим. При голямото наслоява- 
не на армии, сгради и плавателни съдове 
местенето на единиците се затруднява, 
особено при отсъствието на въртяща се 
Камера. Сградите, от своя страна, из- 
глеждат грозно изтипосани Върху пло- 
скостта и дразнят окото. Не че е болка 
за умиране - просто огбелязвам, че 006- 
рото старо 20 щеше да свърши по-добра 
работа. 

По отношение на аудиото играта от- 
ново е на ниво. Музиката е приятна и не- 
натрапчива, озвучението разкошно. Tome- 
Hom на артилерийските залпове, грохо- 
mom на устремилата се Ком Вражеските 
редици кавалерия, Верижната Канонада на 
фрегатите и Всички други звуци и шумо- 
Ве са пресъздадени адски Впечатляващо, 
особено ако разполагаш с 5.1 или нещо 
по-добро. Признавам си, не съм Живял В 
ония Времена, но Вопреки това Всичко ми 
се спори автентично пресъздадено. Мо- 
Жем да попитаме Лили Иванова дали съм 


графика 


Адски Колоритни и ефектно пресъздадени морски и 
наземни баталии! Общият изглед над Европа обаче 


трябваше да си е В Класически 20 стил. 


Противно на традицията, музиката не писва. 
Приятно озвучени МЕГЕ с подобаващ акцент, 
ki ? 


Мудно и еднообразно начало на кампанията. 
Играта истински пленява В последните десети- 
на гобини. Е битки не подтикват 


дизайн 
Пречещ на места НИО. Трудно управление на ар- 


моите при по-масираните сблъсъци. Досаден 
"коудинг. 


прав. 


За славата на империята 

След излелия се В голяма част от 
горните редове негативизъм може би си 
задаваш Въпроса Какво е породило срав- 
нително Високата обща оценка. Ами uc- 
тината е, че играта Всъщност - особе- 
но ако се абстрахираме от неспазените 
обещания и големите очаквания - е no- 
Вече от добра. Тя е едно отлично загла- 
Вие, В Което просто няма Какво ново да 
Видим. Не е Humo шедьовър, нито пред- 
Вестник на революция, но си струва да 
се изиграе. Типичен представител на 
жанр, достигнал Върховото си разви- 
тие, В който надпреварата се Води пре- 
димно на ниво Визия, история и разнооб- 
разие. Изненадвайки самия себе си 
-принципно сом силно Критичен Към за- 
главията, депозирали обещания, Които В 
последствие не са спазили - ще тия 
препоръчам. Дай-харо феновете ще него- 
дуват, мрънкайки, че не е на нивото на 
Rome: Total Маг или Rise of Nations, но 
ще я изиграят с удоволствие. Ako ще u 
само заради факта, че 8 оформяшата се 
Като пустиня територия на РС игрите 
Imperial Glory е същински оазис. 


+ чудесно техническо изпълнение 

+ Взето е най-доброто от производните загла 
Вия 

+ 3 Коренно различни типа на игра 


- бързо писващи морски битки 

- множество неспазени обещания 

- постоянни асоциации с други представи- 
тели на жанра 


ИЗИСКВАНИЯ PENTIUM IIVATHLON ТЕН 


Пуцай, Куме! 


ега си представи един блей- 
дрънърски ши фолаутски 
свят. Утопично-технологичен 
у същевременно готически мрачен - 
сВяг на сенки и непознати сплави. СВят, 
8 Който шепа алчни мега-корпорации са 
наложили олигархична форма на диктату- 
ра. Клише до отказ, с други думи, но AB- 
но пичовете от Whiptail Interactive това 
ги Влече. Впрочем, доколкото може да се 
съди от списъка им с издадени 90 момен- 
та заглавия, те доста си падат по 986 
неща: екшън ВРб-та и сайбър пънк. От 
тази гледна moyka Restricted Area сигур- 
но е била за Max осъществена мечта. 
Той Като за повечето детайли около 
декора 8 играта писах достатъчно В 06- 
ширния предварителен преглед, сега ще 
се спра на някои чисто технически ge- 
тайли, koumo смятам, ще са ти полезни 
с оглед на отсъствието на менюъл или 
дори туториал 6 играта. 


Играта 

Направо ще ти kaka - това си е yu- 
стокръвен екшън с ролеви елементи и В 
него няма нищо за хардкор RPG маниаци- 
те - играта е прицелена В геймърите, 
падащи си по диаблоподобни ролеви за- 
бавления. Западните Колеги твърдят, че 
геймплеят 6 смесица между динамичен 
хакнслаш екшън и атмосферата на Еа!- 
lout. Последното се дължи най-вече на 
усещането, Което предизвикват дизай- 
нът (арта) на нивата и присъстващата 
оригинална амалгама от „примитивни“ 


в. 


BEST 
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оръжия (катани, автомати, пистолети, 
огнехвъргачки) от една страна и футу- 
ристични Кибер-присадки (заместващи 
броните от Класическите фентъзи RPG- 
та), плазмени карабини и енергомети от 
друга. 

И, Както един пич от форума ни за 
игри Коде на майтап, къде наполно сери- 
озно отбеляза (здрасти бат Armageddon- 
е), ВА В някои отношения си е чиста npo- 
ба Moorhuhn с мутанти и изометрична 
перспектива. И да си призная, понякога - 
особено при игра с Джейсън - от играта 
откровено си „лъха“ на Alien Shooter. 

„Екшънът“ започва В една om сравни- 
телно „цивилизованите“ части на ВА 
света. Персонажът, Който си избрал, 
слиза от влака (по Време на пътуването 
meye анимирано интро, запознаващо те 
накратко с личната история на героя) и 
се озовава В един от мръсните, разнеби- 
тени Квартали на неназован пост-апока- 
липтичен мегаполис. Тук се сблъскваш с 
няколко класически типа МРС-та: търго- 
Вец на оръжия (кибер-екипировка), някол- 
Ко потенциални работодатели, от Които 
ще получиш първите си задачи, пилот, 
търкалящ се между кофите скитник, go- 
ри проститутка. 

„Костюмарите“ (работодателите) са 
свързани с някоя от мега корпорациите, 
които представляват най-близкият ана- 
лог до официална Власт. От тях получа- 
Ваш Кувстовете, които са основен дВи- 
гател на стабашото 8 играта. 


Z, 512МВ ВАМ, 64 MB-D3D VIDEO CARD ПРИЛИЧА НА РА 
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Иначе механиката на ролевия геймплей 
е ясна - селектиране на Куестовете, u3- 
пълнение, трупане на onum (и пари), раз- 
пределяне на точките - Всичко е доволно 
познато. 

След кратък разговор с някой от ,К0- 
стюмарите“ получаваш мисия, след ko- 
ето навмаш пилот, Който да те закара 
до съответната „забранена зона“. Кар- 
тите на мисиите се генерират на случа- 
ен принцип и обикновено са на няколко Hu- 
Ва: разрушени бункери, изоставени фаб- 
рики, пусти земи, приличащи на Високо- 
технологични бунища. Екшънът е на Ви- 
соки обороти — гадините идват на MyM- 
би и от теб се очаква да ги: колиш, 20- 
puw, Взривяваш и т.н., В зависимост от 


а моаноп 06 те 
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уменията на персонажа ти и пвоште 
лични предпочитания. За щастие, нивата 
са сравнително малки, а битките - бър- 
зи и интензивни: тъкмо Когато са на 
път да ти доскучаят, изскача някой Mu- 
ни-бос и след Кратко меле... Mission Ac- 
complished! 
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Бройката на страничните Ккуесто- 
Ве e Впечатляваща, разнообразието e 
сравнително голямо, а освен това си 
имаш и един основен Куест, свързан с 
историята, но не очаквай чудеса тук 
- Всичко е доста Клиширано, с подчер- 
тан акцент Върху Котека. 


Героите 

Съветвам те да обърнеш Внима- 
ние, че при избор на персонаж освен 
личните данни, за Всеки от наличните 
четири Класа има и показател за 
„Сложност“ и той не е случаен, Типът 
и механиката на геймплея сериозно се 
различават В зависимост от избра- 
ния герой и играта с някои от женски- 
те персонажи, например (особено с 
„хакерката“ Джесика), е доста по-пре- 
дизвикателна от тази с Коравия май- 
стор на меча Кеножи или тежко-въо- 
ръжения Джейсън. Това, принципно, е 
добра новина, тъй Като е сериозен 
стимул за преиграване. Особено В 
светлината на факта, че нивата се 


ОРИГИНАЛЬТ и 
_ СЕ ЗАВРЪЩА С ПОМОЩТА 
НАИ-МОДЕРНИТЕ 


ГЕЙМИНГ ТЕХНОЛОГИИ! 


ПРИГОТВЕТЕ СЕ ЗА | НИВА 
СТРАХОТЕН СИНГЪЛ И 


МУЛТИПЛЕЙЪР ЕКШЪН. 


зо трупа опит. Спе- 


циални умения: специа- | 


лен робот-бодигаро, единствена мо- 
же да използва Компюпторни термина 
ли за достъп до Кибер-пространство- 
то; някои от уменията 0 изискват 
„контролни" точки, koumo могат да 
бъдат получени само от мисиите Във 
Виртуалната реалност. 

Кеножи Такахаши (Клас: Боец). 
Сравнително бавно трупа опит. Спе- 
циални умения: единствен може да u3- 
ползва катани и хладни оръжия; един- 
ствен може да използва два пистоле- 
та едновременно; притежава „спе- 
циални движения“ и „бойна магия“ (бла- 
годарение на Дзен уменията си), Коя- 
то се Възстановява В битка. 


Списъкът с базови умения на Всеки 
персонаж Включба: 

Сила (Strenght) - Влияе Върху пора- 
жението при близок бой и Върху noka- 
зателя „толерантност“; 

Ловкост (Dexterity) - определя пора- 
жението при дистанционна атака и 


генерират на случаен принцип. Класо- 


бете се подразделят плака: 

Виктория Уилямс (Клас: Маг). Тру- 
па бързо екпириънс. Специалните 0 
умения Включват телекинеза и авто- 
матично Възстановяване на точките 
„енергия“ (аналог на маната, захранба- 
ща „магиите"). 

Джейсън (Клас:Рейножьр). Най-бав- 
но трупа опит, Специални умения: из- 
ползване на огнехвъргачки и плазмени 
оръжия; боравене с гранати. 


ГРАФИЧНО ПОДОБРЕНИ 
МИСИИ ОТ ОРИГИНАЛНАТА ИГРА, 


л нови КАРТИ, 
ЕЛЕМЕНТИ И ПОКАЗАТЕЛИ. 
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„ Вото на точките здраве: 


фи onstitution) - ог 

„Интелект (Intellect) - определя Hu- 
Bomo на „енергийните“ (мана) точки; 

Реакции (Reaction) - Влияе Върху 
способността за избягване на Враже- 
ска атака; 

Воля (Willpower) - Влияе Върху 
устойчивостта (резистенциите); 

Уклончивост (Еуаѕіуепеѕѕ) - nokas- 
Ва шанса героят да бъде уцелен от 
Враговете. 

Толерантност (Tolerance): показа- 
тел за бройката импланти, които ге- 
роят може да носи; 

Балистика (Ballistics) - намалява no- 
ражението, което героят понася от 
дистанция; 

Устойчивост (Resistance) - Hamana- 
Ва общото поражение, Което понася 
героят; 

Клас Броня (Armor class): намалява 
поражението, което персонажыт no- 
нася при близък 600; 

Устойчивост на отрови (Poison 
Resistance) - това 6 ясно; 

Показател на атаката на оръжие- 


ід 


ini 
е 


то (Weapon attack): показва шанса на 
оръжието да „уцели“; 

Показател за поражението на оръ- 
жието (Weapon damage) - степента 
на поражението, което нанася екипи- 
раното оръжие. 

Списъкът с допълнителните уме- 
ния е бая обемист - общо над 750 
броя - достатъчен, за да задоволи 
Всякакви предпочитания и ВкусоВе. За 
щастие Всички са добре и подробно 
описани. 


Предметите 

Артефактите, koumo „пускат“ га- 
дините, се Класифицират Както cheg- 
Ва: 

Бели - обикновени; 

Бледо-сини - предметът има go- 
пълнителни характеристики, генери- 
рани на случаен принцип и е производ- 
ство на някоя от корпорациите В 
играта; 

Жълти - предметът е с уникални 
характеристики, не е дело на Корпора- 
циите. 

Когато екипираш едновременно 
имплант и оръжие, продукт на една и 
съща корпорация, получаваш определе- 


графика 


Варително рендерира 


ни бонуси Върху базовите умения. На- 
пример, ако Комбинираш имплант и 
оръжие, произведени от Pharma Inc., 
ще получиш бонус Върху ловкосглпа: 
ако са производство на Money Group - 
Върху интелекта; на Invention Corp. - 
Върху реакциите; на Life tech. - Върху 
физиката (Constitution); на M.A.R.S. - 
Върху силата; на Life vision - Върху 80- 
лята. 

В магазина на мацето, пторгуващо 
с оръжия (Dee) можеш срещу доста 
солена сума пари да ъперейднеш някои 
от характеристиките на любимото 
си оръжие (най-Вече става дума за 
увеличаване обема на поражението, 
което нанася). Био-имплантите също 
могат да се ъпгрейдват, само че при 
„Доктора“, Който ги предлага. 

ИнВентарът не е безкраен, но е 


сиссат 


Накратко: малка, сладка, непретен- 
циозна игричка. Де факто копира без- 
срамно купчина геймплейни елементи 
от ред познати до болка заглавия, но 
трябва да се признае, че поне ги ком- 
бинира добре ш интелигентно. Графи- 
ката не е шедьовър, но прехВаленият 
изометричен енджин /RIS се справя 
отлично със задачата си: раздвижва- 
нето на персонажите, експлозии и ма- 
гии - Всичко изглежда доста прилич- 
но. Интерфейсът е добре обмислен, с 
„горещи“ Клавиши за допълнителните 
умения. Озвучаването е непретенци- 
озно - музиката е приятна, всички ди- 
алози с МРС-тата са озвучени, а ефек- 
mume са на приемливо ниво. Един- 
ственото, Което малко ме разочаро- 
Ва, е фактът, че промяната на екипи- 
ровката не се отразява на Воншния 


цачк: 
добре обмислен - има бутони за a8- | Вид на персонажа, но това не е голяма %% м 
5 Ұ”/ 
томатична селекция на най-добрата | болка. Ри у 
Комбинация от разполагаемото 060- Като цяло Whiptail са се постарали 1% я 


рудване и за сортиране. Освен това 
можеш да използваш доста обширно- 
то товарно помещение на летящата 
машина на пилота за трупане на пляч- 
ка. 

Финален щрих 


рилично изглеждащ изометричен ен- 
корени ефек убавки статични, пред: 
Ве Г 


u са създали чудесна игрица за убиба- 
не на Времето - не е нещо, Което ще 
те погълне изцяло и ще запомниш за 
цял Живот, но определено става, сти- 
га да не си хардкор RPG фен или прека- 
лено претенциозен. 


Приятен. И Като озвучаване, и Като музика. 

(+) Много бърз, директен и брутален екшън 
Добре замислен, изчистен интерфейс 

УВлекателност 7 Изобилие от предмети, Врагове и умения 

Абе, зарибявка си е. Не е новият Planescape Tor- 


ment, но за Жанра си - 
ели да преглупат go- 


дизайн 6 
Немците спокойно са можели 

ста голяма част от геймплейните елемен 

ей така, на особено предвид непре- 
играта, Қ 


(-) Дребни технически проблеми 
По същество не е нищо особено 
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езвреждане Ha капани ка пръв поглед изглежда интересно хрумване... 
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репетно инсталирам играта. 

Посреща ме грозен бъг. За- 

помни тази дума. Ще я сре- 
шаш често 8 настоящото повество- 
Вание. Анимациите на началното меню 
са ужасно бавни - минута-две, докато 
се зареди някое от подменютата. 
Пробвам да променя резолюцията. При 
640х480 половината екран изчезва 6 He- 
битието и излиза извън пределите на 
десктопа ми. Хм... 

Връщам старата разделителна 
(800х600). Някак успявам да се добера 
до менюто за създаване на персонаж. 
Или поне до останките му. Функции, 
описани 8 менюъла, обещани от произ- 
Водителите, за koumo дори присъ- 
стват бутони 8 играта... липсват. 
След слагане на първия пач 1.1 напълно 
изчезнаха... съответните бутони. Я8- 
но дори и идиотите 8 Heuristic се goce- 
тиха, че щом не могат да се изпол- 
зВат, по-добре да ги няма Въобще. Инак 
някак дразнят. 

Широко рекламираната „гъвкава и 
богата система за развитие на персо- 
нажа“ е плод на маркетингова хипербо- 
ла. Богата? По-скоро „с потенциал за 
богатство и дълбочина“. Неосъщест- 
бен, между другото. 

Успявам с усилие да направя герой 
Клас „Fighter“. Освен него присъстват 


Самурайска битка с призрачни елфи 


азочарованието на годината! 


Луннинте котки, koumo 


лунните мостоВе 


ПРОИЗВОДИТ HEURISTIC PARK РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ОВЕАМСА 
изисквания PENTIUM 4/АТНЕОМ 2GHZ, 512MB ВАМ, 


Маг, Крадец и Адепт. Последният е 
микс между Маг и Боец. 

Така или иначе не те съветвам да се 
захващаш с развитието на Клас, разчи- 
тащ основно на дистанционна атака. 
Всичко, що не ползва меле умения, е 06- 
речено на мъчителна смърт. Характе- 
ристиките на героя са повече или no- 
малко стандартни - сила, ловкост, 
обаяние. Има и умение „героизъм“, но 
то maka и не ми се изясни Като идея, 
функция и замисъл. Не питай защо, 6 
разрез с ВРО Канонште, от грухане на 
точки на „Сила“ полза няма. Просто eg- 
на от многобройните ексцентрични 
странности на играта. 

Хералдическата система е интерес- 
на. В зависимост от избрания знак по- 
лучаваш определени бонуси Върху уме- 
нията. Същото сме Виждали и В Мог- 
rowind, обаче. 
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пускат лунните камъни, 
Кошто активират 


Изложение | f 

Започвам играта. С изненада уста- 
новявам, че практически съм запоз- 
нат с Кажи-речи цялата сюжетна фа- 
була от предварителните прегледи. 
ОзоВвавам се насред стерилно-ялова 
гора. В нея - огън, Край Който обика- 
ля нервно някакъв пич, Който агре- 
сивно ми се нахвърля с Куестобе. Иди 
8 еди Кой си град, там те търсят за 
разговор. Ми хубаво... 

След дълго припкане из гори и по- 
лянки (свиквайте и с тоба - тази 
игра е истински ожогинг тренажор) 
стигам до порвия град. Там някакъв 
брониран задник ме осведомява не 
особено любезно, че дъщерята на 
местния Лорд била офейкала Вдън го- 
ри тилилебски, подплашена от перс- 
пектибата да се омъжи насила за 
дърт, грозен и зол благородник. Bpo- 


Имах го и сос стрела 6 челото, но 
реших, че това може да разстрои 
по-невръстната публика 


Печено геройско. 
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:КШЪН RPG слит HTTP://WWW.DUNGEONLORDS.COM/ 


HIC, ELDER SCROLLS СЕРИЯТА 


АВтор: Duffer 


< нираният monak ме осветлява и по 


още един наболял Въпрос - не мога да 
Вляза В замъка, щото разстроеният 
тати 8 явен присптоп на умопомраче- 
ние е забранил да се Влиза или излиза 
от града. 

Докато се чудя Какво да предприе- 
ма, услужлив гоблин използява от 
храстите до портата и предлага да 
ми покаже таен път. Ядец, пич - аз 
съм мазохист и съм играл демото на 
проклетата игра - знам, че зад ъгъла 
ме чакат 5-6 твои приятелчета с яс- 
ното намерение да ми Видят сметка- 
та. Аз аба nomu на тая Водица не се 
хващам! Запътвам се след гоблина, 
но с гол В ръката нож. Гоблинската 
орда, разбира се, шумно и Веселяшки 
ми се нахвърля. Обсипан със стрели, 
героят ми започва да прилича на осо- 
бено гвроичен игленик. Хм. 

Разчиствам гоблините и тръгвам 
Ком първото си подземие. Все пак 
играта се Казва DUNGEON Lords. 
Трябва да призная, че поне с обещания 
dungeon crawl са се справили добре. 
Забава е, има Капани, изобилие от га- 
дини, тайну... 

Тъкмо се зарадвах и играта заби. 
Още нещо, с Което ще в добре да 
свикнеш. Въпреки че използва енджин 
отпреди 5 години, Dungeon Lords че- 
сто ще те удивлява с Вбесяващо 
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Големичък си бате, обаче Корабът на КоралсКи е по-голям... 


нисък фреймрейт на иначе Внушител- 
ната ти Като хардуер машина (чух 
оплаквания за влачене на РС-та с Ge- 
Ғогсе 6800 и гигабайт ВАМ). Рестар- 
тирам. Добре, че сом свикнал да за- 
писбам начесто. 

След 5 минути лутане из подземи- 
ето се изгубвам. Не търся Карта - 
още В началото ми е станало ясно, че 
и тя е пропаднала В „Зоната на здра- 
ча“ Пише за нея В менюъла, има и 
хот-Клавиш за извиКВането 0, но ca- 
мата тя, уви, лиспва. Хм. 

В Крайна сметка се Връщам Ком 
един стар трик, усъвършенстван 
още преди години по Време на без- 
Крайното лазене из лабиринтообраз- 
ните коридори на Wolfenstein Зр. Cv- 
стои се В избиране на една от двете 
стени на лабиринта, лепване за нея и 
неотлъчното 0 следване до намиране 
на изхода. 


Изложение 11 

Влизам В града. Очевидно явления 
Като „урбанизация“ и „пренаселване“ 
не са познати тук. Из Внушителната 
прес-толнина се шматкат 4-5 души. 
За сметка на тоба ятата досадни 
прилепи прелитат на тумби и се рис- 
поунбат на случаен принцип. В тоя 
ред на мисли - честотата на рандъм 
„пръкване“ за монстьрите може да 
се регулира от менюто с опциите 
(ако успееш да се добереш до него, 
де). Настойчиво те съветвам да го 
настроиш на минимална стойност. 
Така играта няма да стане по-малко 
предизвикателна, а само по-малко 
Вбесяваща. 

Обикалям известно Време из града. 
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Не сом впечатлен. Накрая получавам 
поредната задача. Оказва се, че В по- 
Крайнините на столицата се е разпо- 
ложша „Дь Гранд Арми Ъф Дь Peno- 
блик“ - демек завоевателна войска с 
явното намерение да изравни града 
със земята. Аз трябва да вляза 8 po- 
лята на емисар, Който да разубеди 
лидера 0 В намеренията му да пали, 
Коли и бесі. 

Поемам Към указаната местност. 
Пътят до там ми отнема 20 мину- 
ти по часовник - запълнени с изклю- 
чително занимателното и разблича- 
що пторчане из пустата и празна 20- 
ра 8 следване на едва различимата 
пътека между дърветата. СВикни и с 
факта, че преходът от една мест- 
ност до друга ще ти отнема горе- 
долу толкова Време, Колкото и пеше- 
ходният преход по трасето Варна- 
София. 

След доста лутане (няма Карта, 
нали помниш) стигам до лагера на ар- 
мията. Там заварвам следното: 26р. 
палатки, очевидно пусти и необзаве- 
дени; 16р. лагерен огън + 16р. Къкре- 
що на него котле; 16р. самотен, 
шматкащ се между палатките дърт 
Лоро, който колчем ме фиксира и noy- 
Ва да Кудкудяка неспирно: „Come clos- 
ег, соте С10ег!“ и така - докато не го 
заговоря. Досадник е милият. Със 
смайване установявам, че той едно- 
лично съставлява цялата „завоева- 
телна“ армия. Баси супермена! 

Дъртата „заплаха за сигурност- 
та“ ме осведомява, че трябва да се 
Върна а// the way back до града и ga u3- 
диря някаква прислужница 8 местна- 
та Кръчма. Очевидно някои хора имат 
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много особени идеи за тайна „свръ- 
зка“, 20-минутен ожогинг обратно. С 
една рока доржа Клавиша за „напред“, 
с другата - „Спомени от Лед“ на Ерик- 
сон и попрочитам по малко. 

Стигам go града. От храстите u3- 
скача тенекиен гъз и ми лае, че било 
затворено. Знам, Викам, но аз си 
имам пропуск от самия Лорд и Госпо- 
дар! Оня ме поглежда сос зле прикри- 
то презрение и ми заявява, че спокой- 
но мога ga си навра хартишката 


там, дето слънце рядко огрява. Той“ 


получавал заповедите си от новия 
началник на стражата и да съм го 0у- 
хал с тия подписани от Краля доку- 
менти. И сега какво? 

Сещам се за един второстепенен 
Куест, поставен ми от Fighters Гил- 
дията по-рано. Въздохвам пред лице- 
то на ябната безизходица и поемам 
Към „близкия“ Елфически град, за да го 
изпълня. В Крайна сметка не доцгра- 
Вам играта, понеже там се сблъс- 
кбам с бъг, Който не ми позволява да 
продолжа напред и оставам затворен 
В едно помещение В Компанията на 
двама елфи с манга Вид. Стига тол- 
Кова, Викам аз... 


В 

| Ужасен! Просто ужасен. От диалозите е озвучена 

f около 1/50-та, музика липсва, а звуците се появя- 

| Bam и изчезват без Видима логика. Когато Все пак 
присъстват, ти се: исКа-да спрат Завинаги! 


| За са се почувстваш увлечен от подобно загла- 
| Вие, е необходимо и достаптъчно само едно усло- 
| Вие: да си ПЪЛЕН мазохист: 

| у 


f За Д.В. Брадли това може-и да е играта на Живо- | 
| та му. За мен е просто едно срамно недоразуме- | 


ние. 


| Постна: Дървена. Остаряла. Грозна, Умерено Краси 
| Во ефекти за магишгае. 


© Ко ревеш сай. 
Заключение 

В настоящия си Вид Dungeon Lords 
представлява малко на брой умерено 
добри идеи, погребани под планина от 
бъгове. 

Но не само. 

В този си Вид тази игра е Икона. 
Събирателен образ. На Всичко онова, 
Което погреба РС гейминга. Което го 
унищожи, изтика го В най-заптьнте- 
ната периферия на развлекателната 
индустрия. Направи го Втори ВъВ 
Всичко, освен може би 8 MMORPG 
Жанра. 

Тази игра е Триумф. На Кривораз- 
браните идеи за Комерсиализъм на 
един алчен пъблишър. На тоталната 
липса на заинтересованост от стра- 
на на гейм-компаниите за нуждите и 
Желанията на РС играча. 

Dungeon Lords можеше да е незаб- 
равимата лебедова песен на един ня- 
Кога Велик гейм дизайнер. Тя имаше 
потенциал да бъде ролевото събитие 
на годината. Но очевидно не 0 бе по- 
зволено. А Въпросът: „Защо moba за- 
главие се продава 8 този вид? го 
оставям на съвестта на Dream- 
Catcher Interactive. 


Плюс е 
+ Приличен дипдеоп сгами! 
+ Сносна от Концептуална гледна точка система 
за развитие на персонажа 


и ии 
б abk 


- Неприлични технически проблеми 
- Изобилие от сериозни бъгове 
- Идиотска като замисъл и поднасяне история 
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“вәбп вддоб вшенбайои е95ехо 39 еушәло enned) 9 он“: 


улей оцетот що неведомо 


едно партизанско селище, един Военен стои необезпокояван В бара... 
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следва мръсни далавери 8 Юж- 
на Америка. Лиса я гонят 10- 
шите. Лиса звъни по ДжеЕсЕма на баща 
си и Вика „Помощ, помощ“, ама отсре- 
ща никой не вдига. Лиса я хващат ло- 
шите и й таКобат онаковата. 

Сол Майър е бащата на Лиса. Сол 
Майър е бивш Военен, Който гледа Ай- 
феловата Кула. Сол Майър вдига теле- 
фона и чува, че дъщеря му са я натако- 
Вали. Сол Майър сКърца със зъби и гледа 
лошо. Сол Майыр взема вдин Бойлер и 
хваща Пътя за Ада. 


A uca е журналистка, Която pas- 


Веа/изъм 8 големата Жунгла 

Четиристотин u nemgecem ква- 
дратни километра южноамериКанска 
джунгла. Два града, индиански села, 80- 
енни бази, Вили на наркобарони, щаб- 
квартири на ЦРУ, партизански укрепле- 
ния, Бандити и полиция, обикновени 
граждани, Които ще Ви изкарат души- 
цата, за да Ви продадат сандвич за 20 
песос, и Корумпирани власти, депо пе- 


„ сосште ги иска би, за па Ви да- 


gam дребна информация. Хотели и баро- 
Ве, газостанции и лечебници, магазини 
за Коли и оръжия. Нощта сменя деня. 
Коли и Камиони пускат фаровете. Mu- 
нувачите се прибират по домовете, 
само някой бедняк остава на пейките В 
парка. НарКодилъри се подслоняват В 
тесните алеи. Истинските мъже omu- 
Ват 8 бара да ударят 7-8 текили и да 
наполнят очи с грациозните движения 
на стриптизьорката. 

Денят сменя нощта. Гражданите 
плъзват по улиците. Бизнесмен с Ку- 
фарче Ви подминава и Ви съобщава, че 
не може да си губи Времето с Вас, про- 
давач отваря сергията си, глаксиожия- 
та спира, за да дебне на Кръстовище- 
то. Бабичка с бастун присяда уморено 
на тротоара, старец с торба на гърба 
пристига от близкото село, индианец, 
напомпан със синтетичен адреналин 
проповядва нещо за Безоната и Мрака. 
Моторница с мафиоти пристига от 
устието на реката, нечий труп е noyu- 


5 ж 
стен от A на могпела, поли- 
цаите залягат над бюрата и се захва- 
щат усърдно с администрагивна geŭ- 
ност. Хеликоптер открива стрелба по 
Конвой Камиони В близката джунгла. 
Няколко Военни, прикрити зад торби с 
пясък, Взривяват 98е Коли на паргпиза- 
ните. Индианците В близкото село 
умират. Някой трябва да сглоби Каме- 
нен амулет om шест парчета и да 
отиде там, Където никой смъртен не 
е бил... 

Реализьм? Не, по-скоро романтичен 
идеализъм. Но не това е Важното. Bak- 
ното е, че този свят, светът на MH- 
диана Джоунс, на Белязания и на Кръст- 
ника, на сблъсъка на ЦРУ с Комунизма, 
на срещата на GTA Vice City с Deus Ех 
u Fallout 2, е Жив и пулсира, развива се 
по собстВените си Житейски закони. 

Без да пита дали главният герой е 
хванал полета Париж - Пуерто Сомбра. 


Сол Бойлер Кобра Командо 
В свят, Кодето смъртта дебне зад 


АВтор: Соодтап 


Всеки ъгъл, главният герой няма да М0- 
Же да намери дъщеря си, ako не е много 
корав пич. Личностният му профил се 
състои от сила и издръжливост, mex- 
нически и търговски умения, умения за 
работа с хладни оръжия, древни оръжия 
(лъкове, арбалети), пистолети, снайпе- 
pu u картечници, В началото на играта 
Всички умения, с изключение на физика 
и издръжливост, са на 0, но go Края 0, с 
натрупването на опит, уменията a8- 
томатично се повишават на принципа 
„ползваш пушка, стреляш Все по-точно 
с пушка", Сол може да Кара автомоби- 
ли, но други драйвинг-умения, свързани 
с управлението на моторница, самолет 
u хеликоптер следва да бъдат заучени 
от ръководства и майстори 8 заная- 
та. Пристрастябането на героя Към 
лекарства, алкохол и синтетичен адре- 
налин също се покачва с употребата 
um, но може да бъде почистено от ле- 
Кар срещу съответното заплащане. 
Инвентарът побира неограничено konu- 
чество различни ши еднакви оръжия, 
амуниции, брони, гранати, аптечки, хра- 
на, Ключове, дневници с единственото 
условие общата им тежест да не Ha- 
двишаВа товароподемността на героя. 
Самата тя се увеличава с нарастване- 
то на силата и издръжливостта му. 
Някои от оръжията могат да бъдат 
ъпгрейдвани ши от самия герой - ако е 
развил техническите си умения - или 
срещу заплащане 8 съответните мага- 
зини. 

Тук е добре да отворя една финансова 
скоба: В тази игра и оръжията, и Konu- 
те, и информацията са еВтини 6 срав- 
нение със скъпата цена, която плаща 
героят за да изкарва пари. А именно - 
развалянето на отношенията с дадена 
фракция. 

Налице са седем такива - правител- 
ство, партизани, мафиоти, бандити, 
ЦРУ, индианци и цивилни. Когато свър- 
шите черна работа за някоя om тях (а 


тяхната работа винаги в черна, дори 
тази на армията и полицията, koumo 
се занимават с подкупи и изнудване) 
неизбежно нарушавате територията и 
интересите на друга фракция. Вслед- 
ствие авторитетът ви 8 дадена фрак- 
ция се Вдига, дават Ви се Все по-слож- 
ни и интересни мисци, но членовете на 
друга фракция Ви намразват, започват 
да стрелят по Вас, и, Което е най-лошо 
- губите Възможността да получите 
задачи от max и така да разкриете 
техните парченца пъзел 8 общата за- 
гадка. 

При Вземане на мисия Крайната 0 
цел се появява на картата, а на komna- 
са се изписват посоката и разстояние- 
то до нея. Всички проведени разговори, 
Както и Всички познати с прилежаща- 
та им физиономия, могат да бодат Ha- 
мерени 8 бележника на Сол. Удобно. 

Изобщо Сол, с фотоапарата, бинок- 
ъла и с Вградената под лявото мъ..ре- 
бро GPS система, е една истинска Ma- 
шина за намиране на дъщери, правене 
на пари м оцеляване. 


Геймплей 


Boiling Point спада ком оня 
mun игри, чиято концепция 6 
толкова амбициозна, че по правило Ви- 
наги се оказва, че са им трябвали „още 
2 години тестване“ за балансиране на 
геймплея. В нея има толкова интерак- 
тивност с околния свят — разговори с 
персонажи, изпълнение на дребни поръ- 
чки, постоянно отваряне и затваряне 
на инвентара - че неможе да бъде счи- 
тана за екшън, а по-скоро за аркадно 
приключение от muna на GTA. В тозу 
смисъл, Всички оръжия не бива да се 
Вземат насериозно и да им се пърси 
рвалистичния откат и поразяваща 
мощ. Стрелят, приличат на истински, 
издават правилно прилежащия шм звук 
- значи трябва да сме доволни. Също- 
то е положението. при противниците. 
Тъй Като различните фракции се pasau- 
чават само по физионамиите (тук се 
отчита; че Всички ченгета си прили- 
чат Като две kanku Вода, а Всички бан- 
gumu = Катоседна), „дрехите и оръЖия- 
та си, може да се приеме, че през цяла- 
та игра ce биете срещу един шсъщи 
противник. Т00-Патрулира или emou He- 
подвижно и Ви стреля, докато не го ра- 


ните зге, след Което се 
привежда neko: u бяга om вас. 
По някое: Време се спира и пак почва да 
Ви стреля. Единствените интересни 
моменти са, Когато Враговете Ви пре- 
Възхождат числено В десетици, Въоръ- 
жени са добре, а единствените Ви npe- 
димства са Възможността за смяна 
на оръжието и дебелата раница, полна 
с адреналин и аптечки. Такива момен- 
ти за съжаление са редки, случват се 
само при тотална Война с определена 
фракция, и то = 8 собственото й лего- 
Вище. За пример мога да дам отмък- 
Ването на. златния идол om индианско- 
то село оли на документите от мафи- 
отската база = същите могат да 6v- 
gam Baemu u с малко повече диплома- 
ция; доКапо сте 8 одобри отношения с 


| фракцията. Както споменах 8 начало- 


то, тук Ветераните om Еапош-2 ще 
се чувстват на собствена територия. 


Атмосфера, графика, звук 

Пускам си да гледам. пак umpomo: 
Не зашото ме Кефи, а защогто-е. фокус 
от цялостното излъчване на Войпа 
Point = надуто, Жалко: и смешно. През 


графика 

Еножин с космически изисквания и нулева отпла- 
та, На машина с минималните изисквания Върви 
с 1 Кадър/сек, на very high ис 5 Кадъра/сек, на 
low настройки. . 


Може би е бъг, но музика почти липсва. Звукът 
ми се иска да не го бях чувал, 


увлекателност 


Почти kamo 8 Класно RPG - множество миникуе- 
стобе разплитат сложна история 


Ожноамериканска архитектура Като В сапунен 
сериал. Грандиозна гейм-концепция. Оглврати- 
телни и твърде еднакви текстури на МРС-та- 


цялата игра ме гони натрапчибата 
мисъл, че разработчиците са аматьо- 
ри, koumo не знаят докоде е границата 
на забавното и откъде нататък са 
длъжни да бъдат сериозни. Кошто не 
схващат, че с малко по-сериозен nog- 
ход и малко повече полиране играта им 
можеше: да се превърне В Култ. Какво 
бруго да Мисля, kamo стотината жи- 
тели на един град са облечени В 3-4 eg- 
накви инмногоемного грозни текстури, 
движенията им са непохватни, челю- 
стите им се "отварят несинхронизира- 
но с говора им... 

Как да приема, че Всяка трета дума 
на mua хора е Gringo? А Как да приема, 
че Всички МРС-та говорят с един и Cv- 
ши завален английски вее, едно не са 
излизали три дни от коъчмата? Bepo- 
ятно трябва да поздравя разработчи- 
ците за ултрарвалистичния акцент, 
изкарван от една пропаднала пиянска 
култура. 

Съжалявам, пичове, знаете Как се 
съчинява Концепция, но когато се Hay- 
чите как се вдъхва Живот на една 
игра, аз ше се науча да 0 пиша Висока 
оценка. 


+ холивудски реализъм 

+ нелинейна история 

+ Взаимодействие със 7 фракции 
+ пристрастяващи миникуестове 


-колеблива атмосфера 

-грозна и тежка графика 

-гаден звук 

-играта прилича на ранна бета-версия 
на сериозно заглавие 
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0 ден днешен най-популярният 
Diablo Клонинг е излезлият 6 
началото на 2004-та Sacred. 
Шест героя, измежду koumo интересни 
Класове Като Серафимка и Вампирка; 
стотици различни чудовища, сред kou- 
то не само огромни демони, дракони и 
ледени гиганти, но и същински герои с 
умения и нива Като Вашите; огромна 
карта с равнини, гори, ледени планини, 
пустини и Вулканични пещери; поразите- 
лен графичен енджин, пресъздаващ 20- 
реописаните чудеса с пленяваща Красо- 
та - Всичко това издигна Засгей-мания- 
та у нас почти до Висините на Diablo- 
манията за по-малко от месец. За Co- 
Жаление Sacred не беше без проблеми - 
бойната система и системата с уме- 
ния u специализации на героите бяха ka- 
то измислени от фентъзи фенове, kou- 
то са чели твърде много 
Книги, но не разбират 
от игри. Резул- 

mamom бе неба- 
лансирани 
по 


повече от същото! 


сила един спрямо друг герои, Както и 
явно надмощие на героите над чудови- 
щата. Прибавяйки Ком този проблем и 
тоновете бъгове, съпътстващи Версия 
1.12 на играта, Sacred залезе 8 Класа- 
циите, зачака упоритото online тества- 
не от хардкор-маниаци, и за половин 20- 
дина се сдоби с десетина patch-a, no- 
следният от които бе 130МВ. 

Днес, малко повече от година след 
излизането на оригинала, първият му 
експанжън - Sacred Underworld - излиза 
Вече с Версия 2.21, добавя два нови ге- 
роя, 40% повече територия, както и 
тон нови чудовища. Да Видим за какво 
иде реч. 


Анкария 
Сюжетът на Underworld обхваща cv- 
битията след победата над Шадар и 
смъртта на принц Валор. Бъднините на 
Анкария са 8 ръцете на любимата на 
принца - баронеса Вилия - но още 6 на- 
чалото един демон изскача от ада, граб- 
Ва я под мишница и зачезва наняКъце. 
Духът на принца се появява да ин- 
структира героя Koge да ходи, за да 
я спаси. После екшънът започва с 
пълна сила, а историята съвсем 
свършва. Баронесата ще бъ- 
де спасявана и отблича- 
ти, Нд ОЩЕ НЯКОЛКО nb- 
7 mu, героят ще се 
шматка Като муха без глава да 
отваря и затваря разни портали с фор- 
ма на демонска глава, докато духът на 
принца ще го навестява и ще му опяба 
през цялото Време. Появилите се нови 
територии са разширили Картата 8 no- 
сока нагоре. Има добавени няколко нови 


терена - платото насред пусглинята 
Вече се е превърнало В Каньон, пират- 
ските острови са като пищен тропиче- 
cku Курорт, а разни мухи, мравки u nye- 
ли тормозят героя из огромните сеВер- 
ни Вырбалаци и пущинаци. Новите noka- 
ции са изцяло населени с нови чудовища 
— змии, гущери, скакалци, раци, скорпио- 
ни, прасета, хищни растения и прочие 
гигантски изродщини. Самото име Un- 
derworld иде от обширните подземни 
територии, някош om koumo минават 
дори под самото море. Подземният 
свят се дели на горен и долен и, както 
може да се очаква, е населен предимно с 
немъртви и демони. 


Демоница 

Както при повечето герои 8 Sacred, 
уменията на Демоницата се делят на 
специални движения и магии. Сред спе- 
циалните движения са трансформации- 
те 8 огнена, отровна, магическа, бойна 
и летяща Демоница, Както и съответ- 
стващите на тях атаки - огнена cme- 


Автор: борйтап 
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олглоВе, отровни кръгове, 

вска атака и Връхлитане 
Върху Вразите отвисоко. Магиите се 
делят на активни — нанасят щети на 
Враговете, независшмо Какво прави Де- 
моницата (Blazing Disk и Не! Sphere); и 
пасивни - увеличават атаката и огнени- 
те щети, koumo ma нанася и намаляват 
атаката и защитата на Враговете (In- 
Тегла! Power и Dread). Единствената нова 
специализация тук е Нейромег, която, 
подобно на школите на мага, намалява 
Времето за правене на демонични магии 
и ускорява регенерацията им. 


Джудже 


Със специалните си оръжия и иноба- 
тивни умения, ожуджето е далеч по-ин- 


эщ портал Към ада, още не може ga 


демоница 


тересен герой. Първото, което npa- 
Ви Впечатление е, че освен двуръки- 
те боздугани, Джуджето може да си 
служи с пушки, пистолети и оръдия. 
Второто - че, наместо нараменник, 
носи оръдие, което има три типа 
стрелба, влизащи 8 графата специал- 
ни движения - Flame Thrower, Mortar 
Grenade и Cannon Blast. Други такива 
движения са Landmine (Джуджето из- 
пуска мини по дирята си), Wrath 
(атака, засягаща Всички врагове 6 
обхвата на хладното оръжие), Assault 
(серия бързи атаки срещу един опо- 
нент) и Неаму Вом (бавна атака сре- 
щу един опонент, нанасяща големи 
щети). Джуджето не Владее магии, 
но шма умения, работещи като аури- 
те на другите Класове - Dwarven Ste- 
е! (уВеличава атаката на героя и Ha- 
маля физическата устойчивост на 
Враговете), Dwarven Armor (увеличава 
устойчивостта срещу огън и отро- 
Ва), Greed (увеличава Вероятността 
да бъде намерен специален предмет 
8 трупа на убит Враг), Entrench 
(Джуджето не може да Върви, но 
устойчивостта му срещу физически, 
огнени, магически и отровни атаки 
се повишава). За разлика от Де- 
моницата, Която не може да 


рните му лъчи не работят срещу огнена 


Длъжен съм да 
подчертая, че абсо- 
лютно Всички умения на Джуджето - 
независимо дали са специални овиже- 
ния или аури - Влизат 8 графа Com- 
bat Arts и съответно се Влияят от 
развитието на Weapon Technology и 
Dwarven Lore. 


Геймплей 

Underworld може да бъде започнат 
с ехроп-нат от Sacred герой. Ако HA- 
мате такъв, налице са предварител- 
но генерираните и напълно екипирани 
Демоница и Джудже 30-то ниво. Mo- 
ловината им умения са развити на 
около 6-то ниво. Един поглед Ком 
статистиките им беше gocmamv- 
чен, за да ми се изправят Косите и 
да се запитам Как изобщо ще me- 
ствам експанжъна с новите герои - 
лично развитият ми магьосник беше 
30-то ниво с близо 30-то ниво Ice 
Shards още по средата на Sacred. 
Още на първия час игра разбрах, че 
разработчиците не са сбъркали – Де- 
моницата минаваше като танк през 
Всичко живо с едно единствено уме- 
ние — Май of Еге. Освен това вдига- 


графика 


Еножинът позволява Всичко необходимо - от 


ше нива Като луда на Всеки 50-100 
убити противника, чиито нива бяха 
същите Като нейните. ОК, Казах си, 
Какво ще стане ако ВКарам тук 50- 
то ниво магьосник, дето трепеше 
леден дракон с 08а изстрела Ice 
| ] Shards? Отговорът - ами 
2/7. няма да играя Underworld 
с магьосника, за да не 
изпукам от скука. Няма 
да играя и с. Който и да 
е друг герой, развит от 
първо ниво, защото, 00- 
Като стигне go Underworld, 
u той ще стане 50-то ниво. В 
такъв случай, след Като за повече 
от година балансът на играта не е 
оправен, а дори Влошен, на Какво раз- 
читат Ascaron? 

Отговорът е очевиден и твърде 
неприятен. Ascaron разчитат на гей- 
морите, koumo не са играли RPG-ma 
u не умеят да развиват герои. Раз- 
читат на хората, koumo обичат да 
им е лесно. Залагат отново на прин- 
ципа - повече герои, повече умения, 
повече чудовища, повече битки, no- 
Вече опит, повече нива, повече eku- 
пироВКа, повече, ако може от Всичко. 
Те още не са се усетили, че истин- 
ският геймър иска убитият дракон 
да пусне по-дебела ризница от убит- 
ия гоблин. Че не е нормално уникални 
предмети, Всеки с по + 10 Weapon 
Lore, да Валят Като дъжд от небето. 
Че преди да почнат да създават 
игра, трябва да изиграят най-добри- 
те, и най-лошите заглавия В Жанра и 
да разберат Какво ги прави такива. 
Удрям една молитва В Sacred 2 па 
има по-малко от гореупоменатите 
безобразия, че от Diablo 3 - ни 80- 
пол, ни стон! 


бъде 8 повече от една демонич- 
на форма, джуджето може да 
ползва Всичките си аури едно- 
временно. Новите специализации 
за Класа са Weapon Technology и 
Dwarven Lore (по-бързи стрелба 
и регенериране на умения и ау- 
ри) и Forge Lore (позволява на 
героя да изработва socketed 
items без помощта на ковач). 


реалистично анимирани движения 90 Възмож- 
ност да се отиде навсякъде по огромната kap- 
та без никакви loading надписи 


Няма добавена нова музика. Двамата нови герои 
са озвучени по-скоро зле ~ също както и стари- 


те. Общият КОДЫ фон е приятен и може да се 


+ Красива графика 
+ интересни герои 
Hack&Slash RPG-mama са пристрастяващи игри и 


Underworld не прави изключение - по-добър герой Е 
с no- Чие меч сън не спи, докато не облече по- 


-плоска история 
-липса на елементарен баланс между силата 
на героите и чудовищата 


ККЕ терени и чудовища са по-грозни от me- 
зи 8 Sacred. Новите герои страдат om същата 
концептуална ноет ато старите. 
Все пак Са интересни за разучаване 


ОНЛАЙН ГЕЙМИНГЪТ 
ИМА НОВ 


ШАМПИОН 


“ Докажи се в свят където уменията ти, 
а не това колко си играл, решават дали 
печелиш или губиш. 


• Мигновено пътуване до началото 
на всеки куест, който преди 
това си отключил. 


. Без месечни такси - 
купи играта и играй колкото искаш. 


ммм. guildwars.com 
ран 
ТҮҮҮТҮҮ 


АРЕМАМЕТ 


WWW.PULSAR.BG 
МАГАЗИНИ В СОФИЯ 

БУЛ "ЦАР БОРИС І" 21 

УЛ "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 
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«ЕЙ STEALTHJACTIONJADVENTURE 


„Най-новото от некадърните Конзолни портове, Вече е при нас. 
И дори не са ти нужни психоКинетични умения, за да го Видиш“ 


апочвам статията по същия Ha- 

чин, Както започнах и самата 

игра - с доста смесени и по-сКо- 
ро Клонящи Към негативни чувства. Защо? 
Конзолна игра, посрещната с прекомерно 
много хайп от западните медии миналата 
година (за незапознатите, с този израз, Ко- 
легата има предвид, че за играта се е шумя- 
ло твърде много преди премиерата 0, а по 
Време на рекламната Кампания са нагнетени 
твърде големи очаквания - нещо като да 
срещнеш най-секси мацката, нарочно и300- 
карваща се В най-секси дрешките, за да те 
Кара да отделяш лиги и прочие телесни се- 
Крети само Като я погледнеш, но робува на 
принципа „никакъв секс преди сВатбата“... - 
бел. ред.), преминала през един порт, преди 
този за РС, „спонсориран“ от Британски из- 
дател. Предполагам разбираш, защо нещата 
силно ми понамирисваха. В Крайна сметка pu- 
бата наистина се оказа Вмирисана (Колвгата 
иска да каже, че Въпросният „хайп“ хич не е 
бил оправдан - Все едно, полудял от любов и 
Желание по горното маце, да изречеш Високо 
и ясно съдбоносното „да“ 8 обредния дом, а 
Вечерта изведнъж да се Вдорвиш целия... 
устанобябайки, че преди това явно е била 
мъж - бел. ред.) 
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MIDWAY GAMES, 


Все nak, за ga не com твърде npucmpacm- 
но негативен, ще призная, че - Въпреки npo- 
блемите си - ma има и доста добри kaye- 
ства. 


За екшъна, историята, 
смукането и играта с огъня 


Psi Ops е екшън от трето лице, с леки ag- 
Венчър и стелт забежки. Геймплеят наподо- 
бява този на познатите представители на 
жанра, но са Вплетени допълнителни идеи, 
които В някаква степен му придават уникал- 
ност - за тях след малко. 

Играта не блести с някакъв крайно ориги- 
нален сюжет, но историята е забавна и е 
една от причините, заради koumo заглавие- 
то си спечели фенове сред Конзолните игра- 
чи. 

Влизаш В ролята на Nick Scryer — агент на 
Psi Ops подразделението на американската 
армия, занимаващо се със създаването на 
Войници с изключителни психически Възмож- 
ности - натоварен сос задачата да проникне 
8 Движението - терористична организация, 
чиито лидери също притежават могъщи 
психически умения. За целта, Ник е подложен 


на пластична операция и паметта му е u3- 
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mpuma - превръща се В редови Войник, Кой- 
то няма да предизвика съмнения, или пък да 
издаде Важна информация, ako бъде разкрит. 
Следва изключително интересна рендвана 
сцена, 8 Която след много стрелба и демон- 
страция на топки (Колегата Визира, че сце- 
ната е била просмукана от мъжественост - 
maka Както бива просмукана сочна девица, 
Жертва 8 трегпоразряден вампирски хорър - 
бел. ред.), един чудовищно огромен негър зах- 
Върля по окопалите се Войници от дивизията 
на нашия човек огромен Камион-цистерна и 
си прави барбекю с max. Ник, заедно с manko- 
то оцелели, бива заловен. После терорягите 
промиват мозъците на Вобничетата, no- 
ставят им по един имплант около Врата и 
ги превръщат В зомбирани бойни машини. 
Ник е спасен от Сара - добре напомпана 
(хммм...) двойна агента, внедрена преди He- 
го В ДВижението. И започва Кютека. В общи 
линии — Клише, но не лошо. Простичкият сЮ- 
жет е подкрепен от добре дозиран екшън, 
комбиниран с Вече споменатите психични 
сили - сами по себе си В състояние да нака- 
рат Анакин сам да поиска да се скрие 6 Ко- 
стюма на Дарт Вейдър от срам. Като Каз- 
Вам екшън, имам предвид следното - ходиш 


(или се промъкваш приклекнал - тогава Bpa- 
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АВтор: Кораспа 


зите me усещат по-трудно, а ako се прибли- 
Жиш до някого В гръб можеш да го налагаш 
с Юмруци), фиксираш Враговете, пуцаш по 
max, те по тебе, прикрити или не зад разни 
елементи от интериора. Ти също можеш (а 
се прикриваш. Ще разполагаш с познатия ар- 
сенал - пистолети, помпа, автомат, снай- 
пер и т.н. Както диктува стандартът, npo- 
тивниците ти не са сред най-интелигентни- 
те, но с това сме свикнали. Занятието им 
основно е да патрулират, докато не те Bu- 
gam, после надуват сирената и става mene- 
то. Понякога можеш да забиеш, Кхо-КХЬ... 
таковата, атрибута на мъжествеността 
си В седалищните им части и пак да не те 
усетят. Друг път са Като Орловото око - 
подаваш си носа зад ъгъла и Веднага Вдигат 
алармата. Лошото е, че единственият на- 
чин, за който Midway са се сетили, да те 3a- 
труднят е да те заливат с lots of неприяте- 
ли. Но границите на наглостта биват 
брутално надскочени, Когато Вразите започ- 
нат да се риспоунбат Във Вече прочистени 
зони или на места, на koumo npo- 
сто няма откъде да се появят, 
осВен през стените. 

Дотук, 
познато. Това, което пра- 


THIRD PERSON SHOO- 


Всичко звучи 4 4 “. 
ше 


Ви Psi Ops по-различен са психичните 
умения на героя. Признавам - те Внасят 
свежест и разнообразие В геймплея и 
разкриват множество Варианти за пре- 
минаване през нивата. Бих Казал дори, 
че ако на играта 0 бяха спестени Всички 
проблеми, за Които ще стане дума след 
малко, то ma щеше да е наистина едно 
малко бижу. Ето ги и Въпросните уме- 
HUA: 


- Телекинеза (ТК) - може би най-по- 
лезното умение. Служи да хващаш и мя- 
таш варели, Войници, шкафове и прочие 
реквизит. Можеш също така да поста- 
биш някаква плоскост над пропаст и 
така да я преодолееш, или да Вдигнеш 
Врага Във въздуха и да го наполниш с 
олово — доста ефектно се получава. 
„Можеш“, е малко условно Казано, защо- 
то управлението прави Всичко 
Възможно да не можеш, но да не избър- 
зваме. 

- Далечно виждане (RV) - разузнаване 
от далеч, през стени, Врати и т.н., мно- 
го полезно В „стелт моментите“. 

- Мозъчен Контрол (МС) - поемеш 
контрол над някой враг, Караш го да u3- 
бив своите, после го пращаш да се сам- 
озапали някъде. 

- Пирокинеза (РК) - умението, което 
буквално ме подпали. Маниашко! Силата 
да Контролираш огъня, 6 Комбинация с 
телекинезата прави чудеса. Любим мо- 
мент - подпалвам Войник, и го мятам 
по другарчетата, за да пламнат и 
те kamo Коледни свещи. 


полнение Ком, без друго бедния, летен 
каталог с РС заглавия, ако не беше 
глобалното - извини ме за израза - 
осиране при портването 0. Казано на 
право - геймплеят би бил чудесен 
разтобарбаш, ако не беше ТОВА упра- 
Вление. В сегашния си Вид играта 
изисква наистина дяволски здрави 
нерви. 

Конзолните портове честно ни 
дават нагледни доказателства за 
неспособността на портващите eku- 
nu да адаптират адекватно джойпад- 
управлението Ком Комбинацията Кла- 
Виатура-мишка, но тук си говорим за 
рекорди, братле! Защото - повторно 
ще помоля за прошка — шибаното He- 
що изобщо не е чувало за джойпад 
поддръжка. Благодарение на това, 
управлението с мишка на телекине- 
тичните способности например е ka- 
то шут 8 слабиншпе. Фиксираният 
мерник, използван за маркиране на 
обекта - някакъв противник да речем 
- се управлява с мишКата, паралелно 
с това контролираш героя си с Кла- 
Виатурата и отделно, за да Вдигнеш 
и придърпаш помияра Към себе си или 
да го запратиш В стената, трябва да 
мааш с мишката напред - назад. За 
изпълнението Ha 


с 


споменатото 
упражнение с Коледните свещи, ста- 
нах като Татко Барба. 

Друго? Камерата! Самосиндикално 
може да те откаже от играта. Ин- 


терфейснштіе менюта са В ниска pe- 
золюция, неинтуитивни до припадък. 
Авгломатичната карта се спасява от 
дВустранично злобно оплюване, В ko- 
ето просто няма да ми стигнат ва- 
риантите да ти се извинявам, само 
поради факта, че, освен не говорещи- 
те никому нищо символи, по нея поне 
са надписани помещенията, през kou- 
то преминаваш. Добавяме факта, че 
мишката практически не работи по- 
Всички менюта за навигация, както и 
най-каруцарският пирон В ковчега на 
интерфейса - бутоните, макар да мо- 
жеш да ги предефинираш Всичките, 


така и не се променят В надписите. 


И Все пак... 


Играта, Като замисъл, е много 
добра. Дори при Все негативите, не 
мога да я нарека лоша. За Жалост от 
нея лъха на набързо свършена работа. 
Psi Ops е още един пример за това, 
как една простичка, ефективна и ПОЧ- 
ТИ правилно реализирана Концепция, 
бива премазана от технически гафове 
и недомислие, плод на Комерсиализъм 
и Желание за лесни пачки. Колкото и 
раздвоен да се чувствам, ще ти я 
препоръчам - поне я пробвай. Успееш 
ли да се адаптираш Към посочените 
проблеми, me чакат няколко приятни 
часа забавление. 


НЕВЕРОЯТНА 
Е НА 


Вит“ 


% 


- Мозъкосмукачка (МО) - редак- 


Непретенциозна Като за РС. Очевидни проблеми № №. г” | ұза N S Қ 


8 рендващия еножин могат да те докарат go 
| пмосове 
+ 906ри междинни синематици 


писък, Виждайки Как понякога започва да сече go- 
+ добра физика, Науос Все пак 


+ добре поднесен и забавен сюжет 
+ пирокинезата, Която придаде нов cmu- 
съл на живота ми 


торите все искат буквални прево- 
ди - това умение ще ти служи да 
„изстискваш“ мозъците на Врази- 
те, „запълвайки“ рві-енергията си. 


обыр Войс-актинг на озвучаващите ге- 
роите, Звуците са на ниво, но играта е пълна 
със саунд бъгове, Откослечни звуци, появяващи 


Като допълнителен бонус идва. 
Като цяло добра игричка, но ТВЪРДЕ многото 

проблеми В нея, причинени от немарливото nop- 
тване, са я направили трудна не само за изигра- 
Ване a u за изпторпяване, МИНУС! 


- некадърно портване 
- няма ожойпад подоръжка 


- управлението мишка-клабиатура причинява WWW.PULSAR.BG 


язва. МАГАЗИНИ В СОФИЯ 


факта, че главите на нещастници- 


те се пръскат. Cool... 
Защо не е coolest? - 7 


Играта би била прекрасно go- оригиналност, но е добре. 


БУЛ "ЦАР БОРИС І!" 21 
УЛ "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 


у 


за Рас! с Fighters: Banzai. Понеже новият продукт на напълно He- 


повече от Комплект нови Карти. 
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А да изчерпя цяло 
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Expansion на ехрапѕіоп-а 


ас с Fighters: Banzai се бази- 
ра на излезлия миналата 20- 
М сина expansion за IL-2: Stur- 
movik expansion Рас с Fighters. Ако не 
си запознат с гениалното творение на 
1С Company ще ти kaka, че иде реч за 
самолети от Втората световна Вой- 
на, безкрайно Красив енджин и невероя- 
тен реализъм. Историята тук ни пре- 
нася на източния, поне от американ- 
ска гледна точка, фронт на Войната, а 
именно сблъсъкът между САЩ, AB- 
стралия и Япония В периода 1941-1943 
година. Или, с думи прости, Рас с 
Fighters: Banzai - логично - обхваща 
същия Времеви отрязык Като Pacific 
Fighters. Налице са кампаниите за 
съответните нации, барабар с толко- 
Ва рекламираните 340 мисии. Кратка 
историческа справка показва, че 800- 
ната 8 Тихия океан се Води най-Вече по 
Въздух, Което определя и многообра- 
зието om сценарии, koumo ще можете 
да разиграете, ако някой Вече излъгал 
се да си Купи играта Ви я gage па я 
пробвате. Щото Вие лично не Вярвам 
да направите подобна грешка. 
Графиката е на нивото на оригина- 
ла, тоест - Вероятно бледнее пред 
стандартите, поставени от модерни- 
те ҒР5-и, но пък си е ВпечатляВаща 
Като за симулатор. Могат да се на- 


блюдабат станалите характерни за 
IL-2 франчайза ефекти, свързани с 60- 
дата, апотеозот 8 Които са любими- 
те ни реалистични вълни. Проблеми- 
те, естествено, също си остават - 
прекаленият реализъм излиза през носа 
на геймъра, който не се интересува 
особено много от теглото на дясна- 
та перка на американски самолет, за 
който я е чувал, я не, но за сметка на 
това иска да попуца малко. За да вле- 
зете В битка, ще Ви се наложи да по- 
летите четири-пет минути, след ko- 
ето да елиминирате Вразите и да ле- 
mume още четири-пет минути, за да 
се Върнете до самолетоносача или 00 
Военноморската база, от Която сте 
започнали пътуването си. Приземява- 
нето и Кацането са доволно Кошмарни 
u на моменти имах чувството, че ще 
е по-лесно просто да завърша един 
Курс по Висш пилотаж, отколкото да 
се опитам да приземя машината на 
мястото 0. 


Прочее, ако си играл Pacific Fighters, 
така или иначе нямаш особена нужда 
от това ревю. Цялата необходима ти 
информация беше обобщена В откри- 
Ващото изречение. Новият експанжын 
реално добавя още 340 нещастни изли- 
тания, Кошмарни приземявания u 


нови схватки 774 
противника. Сигу- 
рен съм, че с мал- 
Ко по-добро Жела- 
ние и доста рович- 
Кане из нета, чо- 
Век може да си на- 
мери дори повече 
мисии, правени от 
фенове на играта. 
Още повече, че 
колкото и да си 


зарибен, едва ли ще намериш Време да 
изиграеш ВсичКо Както си му е редът. 
Нови самолети поне аз не забелязах, 
но най-вероятно задачата да спрет- 
неш един-два модела се е сторила пре- 
Калено тежка за и без това уморени- 
те от тежък интелектуален труд 
разработчици, та трябваше да се 3a- 
доВоля само с новите карти. Нищо, 
ще го прегльтна. И ти ще го пре- 
гкотнеш, даже е твърде Възможно да 
ти хареса, ako си падаш по този mun 
игри. И все пак, усещам Как бавно ми 
омръзва да преглъщам хап след xan бе- 
зумив. Безумието да пуснеш mission 
раск и да искаш за него 20 долара. Бе- 
зумието да направиш expansion на ex- 
pansion. Безумието да очакваш някой 
да си го Купи. 


графика 


Пред IL-2 останалото бледнее. 


звук 


Ако не си чувал самолет, може да се Впечатлиш. 


Иначе - традиционното бучене. 


увлекателност 


Наситихме се на тези мисии преди година. Сега 
можем само да хвърчим отегчено и да чакаме 
официално продолжение. 


9 


Hako, ucuu Всъщност са добри попадения, 
останалите са правени Колкото 0 
мера. 


отбие но- 


Трудно ми 
е дори да оценя 
Както трябва отрочето 
на X1, понеже, обективно погледнато, 
продуктът, който предлагат, си е ka- 
честбен, има почти перфектен енджин 
u предлага невероятен реализъм В 
сравнение с Всичко останало на паза- 
ра. Но пък аз няма да се предам - 
играта не заслужава нищо. Не заслу- 
Жава дори това ревю, понеже е пошъл 
опит да ме накарат да дам еквивален- 
та на шейсетина хляба за онзи дето 
духа. 

Остави поредния интелектуален 60- 
Клук да ръждясва по щандовете. Ако не 
го играем, може и да решат да не пра- 
Вят още Като него... 


54 
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+ай9-оп за отличен expansion на прекрасна 
шара 

+ ще бъде интересна за закоравелите фено- 
Ве на Жанра 


ОНУ 


просто add-on. За отличен expansion на 
прекрасна игра 

-липсвап нови самолети 

-реално не предлага нищо, ама абсолютно 
нищо ново 


ргете Ruler е геополитическа 
стратегия, 8 Която 200 gop- 
Жави Воюват за надмощие над 
цялата Земя чрез политическо, иконо- 
мическо, социално, научно и Военно пре- 
Възходство. Вглеждайки се отблизо В 
подопечната ни държава, ще видим, че 
градовете генерират население, ресурси 
и стоки. Индустриални сгради произ- 
Веждат ресурси и стоки, а Военни сгра- 
ди ги складират и произвеждат бойни 
единици. Специални Военни сгради се за- 
нимаВат с научни открития за армията 
и населението. Заводите нямат сКладо- 
Ве, така че Количеството продукция за- 
Виси както от морала на населението, 
от постъпилите суровини, maka и om 
излизащите от тях транспортни AU- 
нии. Такива линии са потищата и ЖП 
линиите. Типът терен влияе Върху за- 
щитния бонус на Войските, скоростта 
им на окопаване и скоростта им на 
движение. Пътищата ускоряват движе- 
нието на единиците и снабдяването. 
ЖП линиите ускоряват само снабдява- 
нето. Всички сгради и транспортни ли- 
нш могат да се ъпгрейдват, след като 
е налично съответното научно omkpu- 
mue. 


Брутният Вътрешен Продукт Ha гла- 
Ва от населението е показателят, Кой- 
то свидетелства за икономическата 


ища, автомобили | 


мощ на държавата. Чрез съответните: 
данъци Високият БВП Води до Високи 
приходи В държавната хазна. Продаване- 
то на стоки на Световния пазар е uge- 
ално за попълване на хазната, но Купува- 
Hemo на стоки от същия може да 6006 
разоряващо. Затова търговските. cno- 
годби за обмен на стоки с други държа- 
Ви са за предпочитане. Отпускането на 
пари по фондове за наука и социални по- 
мощи пък е основно перо В източбане- 
то на хазната. Скрондзеенето за со- 
циални помощи се отразява на народно- 
то одобрение, а изоставането 6 Hayka- 
та - В икономическия и Военния ръст 
на държавата. Одобрението на народа, 
ако сте президент, и одобрението на 
армията, ako сте диктатор или Комуни- 
стически Вожо, са от критично значе- 
ние за управлението. Народното одобре- 
ние зависи пряко от посрещането на не- 
говите материални нужди като Вода, 
електричество, храна, телевизори, леки 
Коли и др. Тъй Като Всяко парче земя си 
има собствена лоялност, MO, освен 
превземането 0 с Войска или с диплома- 
тически спогодби, територията може 
да смени собственика си самоинициа- 
тивно ако съседът не я снабдява със 
стоки и ресурси, а вие можете. 


Министрите на Войната, отбраната, 
Вътрешните афери, хазната, птърговия- 


| таи социалните грижи имат задача 


да управляват държавата Във Всички 
области, Кодето не може да отделите 
нужното Време. Показателите на Mu- 
нистъра са чар, инициатива, komne- 
тентност, почтеност, както и ИИ- 
то му В областите икономика, Военно 
дело, дипломация, производство, со- 
циални грижи. Всеки министър има 086 
графи - едната сочи загрижеността 
му за подопечното министерство, 
другата - народното одобрение Към 
работата му. Когато загрижеността 
му в по-голяма, получавате повече е- 
тай-и от него, Касаещи аферите на 
министерството и изискващи Ваше- 
то становище. Ако не отговаряте на 
писмата, министърът продължава да 
действа по предварително зададените 
от Вас приоритети или, ако няма ma- 
Кива, според политическата си нагласа 
- либерална, умерена или консерватив- 
на. Колкото повече приоритети no- 
ставяте, толкова по-малко може mu- 
ниспторыт да се съсредоточи Върху 
определен приоритет. Някош приори- 
memu Карат министъра да иска npo- 
мени В приоритетите на колегите си. 
Тези изисквания често довеждат go 
Верижни промени В целия Кабинет, с 
koumo играчът, искащ да управлява 
сгоборна дружина, а не „орел, рак и 
щука“, е добре да се съобрази. 


графика 


Когато игра, излизаща през 2005-та, прилича на 
Civilization за Windows 3.11, думите са излишни 


Музиката 8 менюто е яка. Десетината парчета 
по Време на мисии също ги бива, само да не бя- 
ха Като Крадени от Generals, Heroes и Fallout 


Играта определено е предназначена за харакор 
маниаци. За тях увлекателността следва да 
Клони Ком заветната десятка, За Всички ocma- 
нали обаче ma отлива kom „минус безкрайност“. 


Рисувани къщички, наложени Sery СЛЬТИШОРА 


карта на земята. След 5-часо па! е необхо- 
има инвестиция от Т0 часа разучаване на UH- 
и физиката на играта. 


Goodman 
жа, 


р +. 


ш се делят на пехо- 
0 машини, авиация, 
флот, защитни сгради и ракети за за- 


щита и нападение. Строежьт на 600- - = 


ни единици може да бъде правен лично 
или оставен на министъра на отбра- 
ната, Като му укажете Как искате да 
изглежда бъдещата арм 
пътни и Воздушни сил 
мически ракети, дефанзивни или офан-- 
зивни съоръжения. Не може да контро- 
лирате числеността на армията ди- 
ректно, а само чрез миншмалната Въ- 
зраст за Военна повинност (мъже и 
Жени могат да бъдат прибикани В ар- 
мията 14-годишни) и размера запла- 
mume на Кадровите Военнослужещи. 
Високите разходи за оборудване и за- 
плати, редовните тренировки, onu- 
тыт на Войската 8 предни сражения, 
позволяват на малка по численост ар- 
мия да разгроми превъзхождащ я В пъ- 
ти противник. 


Наместо заключение - истина е, че 
самотна страница не може да обхване 
и една стотна от детайла на толкова 
комплексна игра. Вярвам, че тя ще бъ- 
де харесана от хардкор феновете на 
игри като Hearts of Iron, за koumo 6e- 
гло нахвърляната ни информация ще 
бъде само първата Крачка В завладя- 
бането на един огромен свят. 


+ реализъм 

+ най-Комплексната стратегия, пра- 
Вена някога 

+ изключителен изкуствен интелект 


-семпла графика 
-невъобразимо сложна за средностати- 
стическия геймър 
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Тһе Postal Dude: „/ Клои ива! you're thinking, but the funny thing is, доп! even LIKE videogames...“ 
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Postal 2: 
Apocalypse Weekend 


Walk down the right back alley in Postal City, and you can find anything... АВтор: Caleb 
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побра 9 


плюсове 
+ Изродска 
+ Политически НЕкоректна 


увлекателност : + Истврично смешна 
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Без значение e дали четете тези pe- 
900е, за да се информирате за играта 
ши просто за да Видите какви глупо- 
сти пак е надробил тоя гаден Unreal- 
гийк Икаруса. Независимо дали Ви се на- 
мира Xbox под poka или просто искате 
да разберете Какво изпускате, ако Ha- 
мате. Никога досега не ми се е случба- 
ло да мога да обобщя цялата си ста- 
тия В 06е изречения. Но ето че и този 
момент ме застигна. Дали защото му- 
зата ме е поизоставила или защото 
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след разкъртващите филмчета u 3am- 
Върждаващото Впечатленията u оча- 
Кбанията демо Еріс изпълниха Всичко, 
Което бяха обещали? 

Не съм сигурен. 

Но знам, че Когато Компания от mo- 
зи ранг на фона на Всеобщата сивота и 
печалбарство си позволява да прави 
драстични промени по франчайз, кобто 
принципно си се продава повече от за- 
доволително, можем само да се усмих- 
нем доволно. И да се зарадваме, че още 
има добри хора, които знаят какво npa- 
Gam, защо го правят и - най-вече - го 


правят Както трябва. Unreal Cham- 
ріопѕћір 2 е абсолютно задължително 
заглавие за Всеки, който обича здравия 
екшън. Игра, която моментално се на- 
режда В Топ 3 на най-добрите мулти- 
плепър заглавия за Xbox и е радост за 
Всички негови притежатели. За оста- 
налите е един много добър повод да си 
го Купят, откраднат или вземат наза- 
ем за поне седмица. Смразяващо добро 
продължение на Unreal поредицата, ko- 
ето за пореден пот доказва, че 
големите могат да скачат 

При това - много Високо. + 


Take back мпа 5 yours! 


Като една стара РС kpumka u долго- 
годишен UT наркоман първоначално 
имах някои резерви, породени от лека- 
та пародия, която представляваше 
първият Unreal Championship. За разли- 
Ка от него обаче, Втората част е тол- 
кова далеч прост порт на 072004 за 
Xbox, Колкото бирата - от билковия 
чай. Акцентирането Върху ръкопашни 
схватки и Възможността за камера от 
трето лице на пръв поглед може да се 
сторят като ерес за харокор феновете 


- На поредицата. Но този път Ер са 


подходили по малко по-странен и 
хумористичен начин Към 
идеята и резултатите са 
смайващи. Ако преди поло- 

Вин година някой ми беше 
А. заявил, че ще Buga nep- 
фектно балансирана Ком- 
бинация от екшън от първо 


у 


\ лице и типична биткаоджий- 


ска игра от трето лице, В 

Която смело може да се из- 
правиш с два меча срещу чо- 

а ч Век с флак и да излезеш поб- 
едител от Конфликта, Веро- 

ятно щях добре да се посмея. 

Но Концепцията работи. Безупреч- 
но! Unreal Championship 2 е уникално за- 
главие, което не просто прекроява поз- 


(ш0905 


натите ни стереотипи за deathmatch 
на конзола, но и поставя нови стандар- 
ти за това какво може и трябва ga 
има В подобно мултиплейър изживява- 
не. 

Само предупреждавам, че пътят go 
победата никога не е толкова лесен, 
Колкото изглежда отстрани. И за да го 
оцените, ще Видите доста зор и тре- 
нировки. 


Следвайки плахите опити на предше- 
стВениците си, Unreal Championship 2 
се опитва да предложи някаква форма 
на сингълплейър под формата на трей- 
нинг и слабо навързани мултиплейър 
Карти, наречен Маки! Ascension Rights. 
Съвсем рехав и нелеп на моменти, той 
разказва историята на Анубис - принц 
8 изгнание, напуснал големия Tourna- 
ment преди десет години и служещ 8 ny- 
сплинния легион на планетата си от- 
тогава. Императорът и Върховен ли- 
дер на нацията се разболява и по cma- 
ра традиция новият Владетел се изби- 
ра посредством гладиаторски турнир, 
чийто финал задължително Включва 
смъртта на един от двамата остана- 
ли претенденти за трона. Само някой 


от местните участници може да полу- 
чи титлата, но това съвсем не пречи 
на почти цялата звездна плеяда на Lian- 
dri да се Включи и да потренира В това 
„малко“ турнирче преди откриването 
на новия сезон на Тһе Tournament (а, 
Както знаем, за РС това ще се случи 
Ком Края на 2006-та). Наш Анубис пък 
узнава, че старата му изгора от знат- 
но потекло Селкет има мераци за пър- 
Вото място и Крайно ядо- 
сан се записва, за да 0 
подложи Крак. В начина- те 
нието му помага негов f 

стар боен другар - извън: 14 
редно забавното и свежо 
старче Собек - и двамата 
смело громят през поре- 
дицата от арени. Екшъ- 
нът е подсилен от неоча- 
КВана за подобно заглавие 
серия Кътсцени с извън- 
редно добра режисура и 
съвсем приличен и ненат- 
рапчиВ диалог, Който на 
моменти може да ви Вка- 
ра под масата от смях. 
Особено когато на гости 
8 студиото преди Всеки 


мач е старият ни познайник 
Малкълм (съвсем Като wam- 
пионската лига, само че без ев- 
рофутбол и monu български ko- 
ментатори). За да не Ви разба- 
лям кефа, ще kaxa само едно - 
интервю със Skaarj. Със Skaarj! 
Дългогодишното развитие 
на Всеки от героите 6 Unreal 
поредицата дава плодове - Все- 
Ки от тях е отново е тук. Уни- 
Кален по свой собствен начин. 
Заврощат се стари звезди ka- 
то Брок и Лаурен, пози път ле- 
Ко поумрели. А Малкълм, макар 
Вече на над 50 години, продъл- 
Жава да има Какво да покаже на 
публиката. Да, пичове, това не 
са ботове. Това са Персонажи. 
Ето така се прави Качествена 
и успешна мултиплепър пореди- 
ца. Не, историята не е легенда 
за Нозгот, но Все пак в тук и 
достойно брани мястото си. 


Обратно Ком геймплея. ОсВен Азсеп- 
sion Rights, има още два сингълплепър 
режима — Tournaments и Challenges. В 
първия играете отделни мини-турнири 
с Всеки от четиринадесетте участни- 
ка. В началото са достъпни само част 
от тях, а останалите се отключват, 
Когато изпълните определени условия. 
Обикновено трябва да завършите тур- 
нира X, за да отключите персонажа У, 


но има и някои с по-комплексни изис- 
Кбания. Например Малкълм става 00- 
стъпен едва след Като направите поб- 
еда Във Всеки един от режимите срещу 
хора, а неговият стар опонент Горож - 
след Като завършите турнира на Мал- 
Колм. За да разполагате с Всички ek- 
стри, ще трябва да минете през MHO- 
го Карти, Като завършването на някои 
от тях отключва допълнителни мута- 
тори, така характерни за Unreal nope- 
дицата. Комбинациите, Както Винаги, 
са извънредно много, но поне ще имате 
Възможност да Видите Всеки мутатор 
8 действие, докато още се занимавате 
с ботове и не сте преминали Към съ- 
щинската част. Тук е и моментът да 
отбележа, че степените на трудност 
са пет, Като дори на Втората ботове- 
те не прощават. Имате Възможност 
да я променяте преди Всеки мач, ако Ви 
бият много. 

А-то се справя прекрасно и умело 
използва Всички налични предимства, а 
на Високите трудности е плашещо аг- 
ресивно. Препоръчвам Ви да не се хвър- 
ляте директно В дълбокото, а да гледа- 
пле Внимателно. Доста трикове може 
да се научат от компютърните Ви cv- 
перници. 


Третият сингъл режим се нарича 
Challenges. Представлява поредица от 
15 Карти, Като Всяка следваща се 
отваря, Когато победите В предишна- 


та. Там не можете да си избирате 
трудност, а описанието 6 главното 
меню гласи „серия от почти невъзмож- 
ни изпитания“. И с право. Това са бит- 
ки с ботове при неравностойни условия 
— сражения срещу неравен брой браго- 
Ве, отборни игри, В koumo още 6 Haya- 
лото другия отбор Води със 7 на 0 при 
лимит от 15 и Всякакви подобни извра- 
щения. Ако успеете да минете Всички- 
те, получавате достъп go: 

лафа „Аз съм ебати Животното на 
062, eaa да те сцепя на един ОМ! 


гостуващия В играта по идея на 
Midway Raiden - бога на громотебици- 
те от Mortal Combat. Авторите са 
стигнали дотам, че дори може да си 
изберете МК аппошпсег с гласа му от 
Deception. Това омешбане на лицензи е 
донякъде забавно, но пичьт не се Връ- 
зва с атмосферата. Иначе си е балан- 
сиран, В мулти хубаво му стапях лаге- 
pume. 


Веднъж минали през целия този ag, 
смело може да се хвърлите В мултито. 


Bring а knife to а gunfight 


Рискувам ga се повторя с предишна- 
та статия по темата, но съм длъжен 
да поясня Как точно работи идеята на 
Epic. Всеки от персонажите има по две 
уникални оръжия - едно за близок бой 
(меч, аба меча, Кинжали на КитКите, 
стафобе или просто Възтежки tompy- 
ци) и чифте пищови. Преди Всеки мач 
си избирате и още аве допълнителни 
по едно експлозивно и едно енергий- 
но. Енергийните са sniper rifle, 
shock rifle, stinger (заместител 
на минигъна) u bio rifle. ЕКспло- 


зивните ca rocket launcher, flak 
cannon, grenade launcher и завръ- 
цащият се ripjack, koūmo mosu пъпа 
стреля с кръгли дискове за трион u 
прави аналогичните изпълнения 6 Half- 
Ше 2 да изглеждат амапльорски. 
Всички оръжия са с ноВ дизайн спря- 
о 072004, Който по Всяка Вероят- 
ност ще се запази за 2007. По самите 
нива няма оръжия, само муницич. За 


пова трябва Внимателно да избирате 


с какво играете, за да не останете из- 
ненадани. Има Карти, където снайпе- 


рът има мини 
8 по-източените 


ално приложение, а пък 


вов бертикалата и 


акробатични арени bio иНе-ьт е почти 
безполезен. Всичко, разбира се, е Въ- 


прос на практика 


и приучаване. Лично 


на мен флакът и стингърът най-добре 


ми паснаха на стила на игра. 


Всяко оръжие с 


| има алтернативна 


стрелба, а Видовете близки атаки съ- 


що са два – лека и 


тежка. На пръв по- 


глед казаното дотук не звучи особено 
Вълнуващо. Epic обаче са успели да 6a- 


лансират нещата 


пака, че ако играете 


само с оръжия за близък бой или - рес- 


пективно - само 
чин, ще изпуснете 


ще Ви сцепват гъза от бой. 


по старомодния на- 
половината фън. A u 


Контролът е почти съвършен. Ко- 


ето 6 никаков случай не означава, че е 


лесен за усвояване 
не три-четири дни 


наистина уверени 


- Ще Ви трябват no- 
‚ за да се чувствате 
В играта си и това 


може да поуплаши доста хора. Но 


усВоште ли Веднъж тънкостите, изоб- 


що няма да се зам 


исляте, Когато сме- 


няте от меч и перспектива В трето 


лице на снайпер и 


стандартен fps us- 


глед. Малко по-трудно е да сбикнете да 


ползвате стандартните оръжия от 


трето лице, но резултатът си стру- 


Ва, защото ще се ориентирате по-лес- 


но. Можете дори 
да си регулирате 


позицията на камерата и да 
гледате задника на Селкет, 
ако толкова Ви Влече, но пък 
няма да разберете Какво 
става наоколо. Възмож- 
ността да си локнете опре- 
делен Враг и камерата авто- 
матично да Ви го държи 6 
полезрението пък е много 
полезна В самото начало, gO- 
Като още държите плахо 
Контролера. После ще се на- 
учите да играете и без нея, 
защото подобно изпълнение 
понякога Води до неочаквани 
падания В дълбоки ями, Ко- 
ето е недопустимо, аКо сте 
про. Всичко си идва на ma- 
стото, Когато се научите 
да използвате рационално и 
комботата (6 за Всеки nep- 
сонаж - 2 униВерсални за 
Всички, по едно за лекуване с 
различен ефект и още три, 
характерни за съответната 
раса или напълно уникални). 
За разлика от 0Т2К4, Където 
бяха по-скоро пълнеж, тук 
me са онова Колелце, Която 
кара Всичко да тиктака nep- 
фектно. Адреналинът сам се 
покачва с Времето, за Което 
определено допринасят из- 

бънредно 
Иб. 77%. майстор- 
s а 


уе 


зашететяваща 
ерағилна 


Високо детайлни интериори, 
невероятни ефеКти, детайлни 
Компоненти на Колата! 


революционен 
изкуствен интелект 


Компютърни опоненти, Които учат 
пистите, и реагират емоционално, 
предлагайки ти едно по-продължително 
самостоятелно изживяване! 


тмноговвойни 
опашшй 


Ще можеш да променяш Всичко по 
Колата си - от номера, лепенките и 
боята, чак до окачването и 
скоростната Кутия! 


WWW.PULSAR.BG 
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ски изпълнения Като отбиване на pake- 
mu u флак с меча. Това обаче изисква 
перфектен тайминг и на новаците npe- 
поръчвам просто да се пазят с 00- 
сплъпния за Всички щит. 

Самите персонажи се делят на три 

основни групи, 6 зависимост om noka- 
зателите си за Кръв и скорост. Логич- 
но - нао-здравите са най-бавни. И са 
добър избор 6 началото, просто защо- 
то ще имате повече Време за реакция, 
аи нищо не може да се сравни с начи- 
на, по Който грамадата Арклайт прев- 
ръща Враговете 6 част от паважа с 
огромните си метални ръкавици. 
И ако изброеното дотук не Ви cmu- 
га, В цялата Картинка се намесват и 
мутаторите - можете да забраните 
локването, оръжията за близък бой, Ка- 
мерата от трето лице и адреналина и 
да си спретнете един Класически UT. 
Или пък да оставите само оръжия за 
близък бой, двойно повече адреналин, 
четворен скок, ходене по стени и по- 
стоянно пуснат speed и да получите 
нещо, пред Което дори Въздушните 
битки В 01097 2 u Devil Мау Cry 3 блед- 
неят. 


Режимите на мултиплейърна игра 8 
по-голямата си част са стандартни - 
ОМ, ТОМ и СТЕ, но има и няколко Весели 
изненади. Едната е Май Slaughter - 6 mo- 


зи режим основната цел е да избиете 
колкото се може повече безпомощни Ha- 
лита, шматкаши се по Картата, Като 
Враговете Ви се опитват да сторят съ- 
щото. Трябва да си призная, че е стра- 
шен Купон, но Късметът играе твърде 
голяма роля, защото някои налита ga- 
Ват повече точки и ако Ви провърви да 
Видите такъв В Ключов етап на играта, 
на другите им е леко тъпо. Другият нов 
режим е Overdose. На Картите периодич- 
но се появява топка (бяла или Златна), 
която трябва да вземете и занесете go 
Вратата с идентичен цвят. Ако я задър- 
Жите достатъчно дълго, получавате ре- 
дица бонуси и започвате да газите като 
Валяк. Нещо Като смесица от ОМ, Вот- 
bing Вип и Hunted. Няма да стане най-по- 
пуларният режим, но със сигурност си 
струва. Последната новост В masu epa- 
фа e Survival, В Който се играят рундове 
до определен фраг лимит, победителят 
бива предизвикан от следващия претен- 
дент, а загубилият спектейтба u чака 
реда си. Незаменимо, ако искате да си 
мерите силите с приятели. Най-добре на 
Вързано :-) 

Общият брой картите Клони Ком 50, 
Като мисля, че не е нужно да Коменти- 
рам качеството им. Идеално пригодени 
са Ком новите правила на играта и сред 
тях има същински бижута. Разочароба- 
ние буди единствено фактът, че В 


списъка са намерили само няколко от 
Класическите ЦТ Карти, при положение 
че Веднага се сещам за поне още десе- 
тина, koumo биха паснали идеално тук. 
Играта Все пак поддържа Возможност 
за точене на нови благинки през Xbox Li- 
уе!, maka че това може би тази липса ще 
се Коригира за В бъдеще. 


Остана ми съвсем малко място за 
техническата част, но не смятам, че е 
нужно да съм многослобен. ШС2 е магия. 
Играта не е с фиксиран фреймрейт, но 
быбри невероятно гладко, а лоудингите 
са съвсем прилични. Не съм вярвал, че на 
този хардуер може да се извади такава 
прелест, но очевидно не само iD umam 
какво да покажат. Вторият Чемпиъншип 
безспорно е една от най-добре изглежда- 
щите игри на Хбох. Просто трябва да 
Видите ефектите, Взривовете и промя- 
ната на Визията при някои от комбота- 
та. Поразштелно. За Капак на Всичко се 


Спираща дъха Визия, невероятен детайл на персо- 
нажи и оръжия. 


Обичайното Високо ниво, железен Войс актинг. Ca- 
мо музиката малко издиша. 


Отлепях се от играта само за да ходя на работа и 
заради гадното захранване на Кога!зку. 


Перфектен контрол, неподражаеми Карти, Велича- 
Ви комбота. 


поддържа и split screen за двама души, ka- 
то при него детайлът пада значително. 
Вече прябваше да си прережа Вените, 
ако изглеждаше по същия начин Като 
нормалната игра. Може би аз не сом 
сбикнал, но продължавам да смятам, че 
сплитскрийнът е абсолютно безполезен 
и неигруем режим. Просто е невъзмож- 
но да не се объркате. Дребни Кахыри, ma- 
Ка или иначе. 


Време е за заключението. Което е по- 
Вече от Категорично. Играта ВЛАСТВА. 
Може да се играе от почти Всеки, но за 
да станете истински добър, ще Ви 
трябва много практика - отличителна 
черта на истинските заглавия. А ако за- 
дълбаете онлайн, трудно ще си Вземете 
каквито и да е изпити. Или поне аз съм 
се запътил към подобна неприятна се- 
сийна развръзка... 

На Вас пожелавам приятна игра и Ка- 
литарски изстрели. 


+ Уникална комбинация от игрови стилове. 
Която работи при това! 

+ Забавен сингъл 

+ Смазващ мултиплебър 


- Дребни проблеми с Камерата ако не Внимавате 
- Можеше да има повече от старите Карти, те 
Все пак са Класика. 


esident Evil 4 е от онези за- 

главия, Кошто Все още под- 

държат жива надеждата, че 
8 пази индустрия игрите се правят, 
за да бъдат стойностни продукти, а 
не просто да продадат добре със спо- 
моществователството на буйна pe- 
Кламна Кампания, докато В гигабайти- 
те информация се Крият предимно ну- 
ли и единици. И най-вече нули. Resident 
Ем! 4 ще остане В историята Като 
играта, която смени две коренно раз- 
лични геймплейни Концепции, за да се 
запъти Към трета. Правилната kon- 
цепция, Която я извисява над Всяко по- 
яВило се до момента сървайвъл-хорър 
заглавие. Resident Ем! 4 роди Данте, по 
дяволите! Това е игра, Която, ако се бе 
появила година по-рано, би могла да 


промени статуквото при пазара на 
Конзолните платформи, представяйки 
GameCube В очите на масите В една 
съвсем различна сбетлина. 


Спомени за чадъра... 


Сюжетната линия проследява gpa- 
мата на добре познатия ти от Res- 
ident Evil 2 Лион Кенеди, Който след съ- 
битията 6 Ракун Сити от обикновено 
ченге (за един ден) се е издигнал 00 та- 
ен агент на американското правител- 
ство. Назначението му този път npe- 
дВижда да се отправи Ком европейско 
планинско селце, където се предполага, 
че се крият похитителите на отвле- 
чено младо момиче, което случайно еи 
дъщеря на американския президент. 


vil 


ВЕ без зомбита? Може, u още kak... 


Според указанията и информацията, 
предоставена на нашия хубостник, Mu- 
сията не би трябвало да представлява 
голям проблем, но Както често се 
случва 8 подобен род заглавия - не 
Всичко е толкова простичко, колкото 
изглежда на пръв поглед. Типичното за 
Всички членове на ВЕ поредицата 90 
момента стори със силен би-мууви 
привкус е здраво залегнало и 6 настоя- 
щото заглавие. Отново имаме малко 
нелеп диалог между персонажите - 
Ашли: „О, Лион, Какво става?“; Лион: 
„Не се притеснявай, Ашли, идвам да те 
спася.“ Това обаче са „Кахори“, ком kou- 
то Всеки почитател на поредицата Be- 
че е прибикнал, макар и Всеки път maŭ- 
ничко да се надяваме на промяна В mo- 
Ва отношение. От друга страна, бих 
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казал дори, че подобен подход за раз- 
казване на историята приляга чудесно 
на Resident Evil сериите. Може би Haŭ- 
голямата новост, свързана с развър- 
зването на сюжетните нишки е mo- 
плалната липса на зомбо-производите- 
ля от досегашните Вече десет може 
би серии – Umbrella. Сега, тотална“ е 
може би твърде силно Казано, защото 
8 Крайна сметка Корпорацията, причи- 
нила изчезването на цял един град, от- 
ново има пръст В историята, макар че 
66 Въвеждащото филмче ни убежда- 
Ват, че, цитирам: „Umbrella is dead!“. 
Повече спойлери относно това Класно 
повествование няма да давам, само 
ще подхвърля новинката, че изява има 
дори любимецът на феновете Албырт 
УесКър... 


НоВ контрол, нова камера, противници, 
усещане - нова игра? 


Resident Evil 4 беше силно проКламира- 
на от Сарсот с твърдението, че В по- 
следния член на тяхната поредица зом- 
бита няма да присъстват. Звучащо Ка- 
то еретична проповед В ушите на ВЕ 
последователите, с практиката то 
изненадващо доказа своята рентабил- 
ност. Скоро след Като разцъкаш новия 
представител на чернобилския фенклуб, 
осъзнаваш Колко много са ограничавали 
геймплея на играта разложените прия- 
тели, Взели дейно участие 606 Всички 
серии до момента. А той, геймплеят - 
крайъгълен Камък за развитието на 
жанра Ком нещо повече от просто 
стресираща игра, В Която 
след третия повтарящ се 
прийом за Катализиране на 
страх у играещия - няма 
способността (а промени 
изражението на лицето ти 
дори на загасена лампа 0 
полунощ, докато родителите 
ти са на екскурзия 6 чужбина, 
а навън бушува ужасна буря. 
Resident Evil 4 е онова, Ком 
което никой от участниците 
6 състезанието survival horror 
не се е стремял 90 момента. Лекият 
полъх на разчупеност 6 геймплея на Веѕ- 
ident Evil Zero е Като стръкче троскот 
6 перфектно оразмерената градина, оли- 
цетворяваща игралния похват, избран 
от японците за Resident Evil 4. Новото 
зло навява повече асоциации с чистокКръ- 
бна екшън игра, отколкото с продукт, 
имащ за цел да те изплацш. Безкрайно 
Воорвеният контрол на старите серии 


слегантно се е пенсионирал, давайки пъп 
на своя наперен нов брат, превръщащ 


Resident Evil 4 6 достоен противник на 
Класиките В екшън жанра Като Ninja Ga- 
iden, God of Маг u Devil Мау Cry 3. Освен 
драматичната промяна В посока чисто- 
Кръвен екшън и удобен Контрол, Камера- 
та, избрана 6 четвъртото Постоянно 
зло, може би ни показва бъдещето на 
снимачния подход при екшъните om mpe- 
то лице. Докато В старите епизоди на- 
блюдабахме действието през застопо- 
рена на едно място Камера, Виновник за 
наличието ‘на която бяха най-бече пре- 
рендваните фонобе (makap че, не само — 
спомни си Code Veronica и нейния „30“ 
снимачен подход, при Все цялостната 
тримерна графика, характерна за uepa- 
та), то 6 новата серия тя е закрепена 
малко над торса на Лион, давайки на 


Не, те не са зомбита. 


игравщия Видимост, десетократно no- 
голяма от тази на Всеки друг предста- 
Вител на жанра. СпоменаВайКи Контрол, 
е редно да предупредя, че той изисква 
от играча притежаването на умения, 
koumo иначе са му необходими при игра 
на Конзолен шутър от първо лице ~ gbe- 
те точки на прицелване om старите 
епизоди са Вече мит и В новата игра ще 
трябва да се целиш 6 абсолютно Всички 
посоки посредством горния аналогов 
cmuk на Контролера. Макар и леко стра- 
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нен на пръв поглед, този похват (аба 
свобода и Възможности за играещия, 
Каквито никога не си си представял, че 
може да ти предостави Която и ga е 
Resident Evil игра. 


Селянинът-зомболюбец... 


Вече научи - разложеният другар, по- 
емащ ударите на несгодата да бъде по- 
движна мишена на главните герои Във 
Всяко ВЕ, си е Взел заслужена екскурзия 
go Сешшелдските острови и прави тен 
по тамошните плажове, хрускайки от 
бреме на Време по някой и друг объркал 
се турист. Неговото място е заето от 
селянина, но не mosu, Който се Води 


гражданин с тесногродие, Което може 
да задуши бременна слоница, а 
онзи добре познат ти от pannu- 
те години при баба на село чич- 
Ко със специфична миризма, CUA- 
но изразени скули, потников 3a- 
eap и Вила на рамо. Именно той 


и неговата лелка са основните 
противници 6 Resident Evil 4. Ha- 
личният им интелект превръща 
НЕ4 6 нао-убедителното survival 
horror произведение до момента. 
Наблягам на понятието за „оце- 
ляване“, защото значението на 
думата никога не e било толкова добре 
реализирано В друго заглавие не само за 
жанра, а u Въобще. Селските хора Вече 
не мучат, нито обикалят безмозъчно, а 
търсят начини да се докопат до Лион 
Всячески, използвайки сптолои, събирайки 


се на групи, трошейки Врати и прозорци, 
изпречили им се на пътя и привикдайки 
останалите представители на „селска- 
та” окултна група. Гадобете често us- 


ползват Вили, динамит, бутат камъни, 
а пичьт с резачката, освен че мре труд- 
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но, добере ли се Веднъж go Лион, Hag- 
лисът бате Over ще те приветства 
след секунда с червеното си обаяние. С 
Времето селянинът еволюира, но В общи 
линии, изучиш ли Как да чистиш реднеш- 
ия индивид, няма да шмаш проблеми и с 
неговите последователи. Бособете, 
приятелю, пък ще ти напомнят на мига, 
че играеш игра, писана специално за koH- 
золна платформа на Nintendo — изключи- 
телно идейни, Всяващи преголяма доза 


еспект и не на последно място - по 


нунтендовски трудни. 


КодоВо название - атмосфера! 
Живият и дишащ свят, при Все 
тъмните краски, с които е обагрен, 
предразполага играча Ком пълно пота- 
пяне 8 новия продукт на Сарсот по 


А 
| 
r ы 
% 
М ih 
я 
` 
$ Ұ 
ы жі к Е 


их „Дои я 
жәме y 


Жени с Къси полички - Гатоо, тоба е твоята игра! 


начин, който те принуждава да Впе- 
риш поглед В екрана, същевременно 
крешейки на глас японските наимено- 
Вания на Шиножи Миками и Компани 
докато не ти прегракне гласът. Оп 
Времето на оригиналния Silent НШ не 
ме бе спохождала честта да попадна 


а толкова плътна атмосфера, u3- 
смукбаша (на normal трудност и Ha- 
горе) живеца 6 теб. Оставяща те с 
празен поглед и внушение, Което 698 
ли би получил и от най-добрия хорър 
филм. Силата на тоба внушение идва 


г от феноменалните Кът-сцени, kou- 


mo 6 някои аспекти могат да съпер- 
нуичат и на еталона В игралната инду- 
стрия - Metal Gear Solid. Добре samu- 
слени, освободени от булото Ha epa- 


Витацията, доста често ще се запи- 
тбаш ВС сцена ли наблюдаваш или 
такава с еднжина на играта. Resident 
Емі! 4 е заглавие, Което не се придър- 


Жа Ком стандартната система на 
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обечето игри В момента. Тоба e 
грален диамант, 6 Който действия- 
та, хората и местностите са напъл- 


L 


но реални u В max не би omkpua Hukak- 
ъ8 приказен елемент, но същевремен- 
но с тоба - похвати, присъщи повече 
на японски RPG творения или екшън 
заглавия тип Devil Мау Cry, са Hame- 
рили поприще за изява 6 ВЕД. И всич- 
Ко това - В услуга на пределно забав- 
ния геймплей, Който би прилегнал ka- 
то „мокра фланелка - надарена мома“ 
на търсещия пристрастяващ начин 
на игра плейър. 


И още малко геймплей 
ВЕ4 се минава за около 20 часа, Ка- 


то след завършването й те чакат 
нови режими на игра и още по-вглъбе- 


но задълбаване В история- 
та с цел разкриване на Mu- 
стерията около погинала- 
та 6 Resident Evil 2 любов 
на Лион - Ейда, плюс идеал- 
ната Възможност да дор 
збиеш героя си, закупувайк 
Всички Видове оръжия u b 
грейди за него. Както беше 
споменал моят добър прия- 
тел Чабо (Вж. рейса), аз 
съм чобек, Който се радва 
на игри с монетки, koumo 
при ВЕ4 са преминали В съ- 
стояние на златни КЮлче- 


я 
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та, с Кошто закупуваш оръ- 
жия, Кръв, дополнителни 
приставки за пушкалата и 
др. Елемен-мът с пича- 
продавач прави геймплея 
по-разчупен, | от-деляйки 
RE4 от заглавията, при ko- 
umo пуцаш безцелно по про- 
тибникобата сган и му 
придава лек тактически 
елемент - на Кое оръжие да 
окачиш показателите, Кое 
да запазиш В моментното 
му състояние и пр. С на- 
предването В играта ще се 
добереш go президентска- 
та мома, с Която ще тряб- 
Ва ва работиш 6 екип, а сам 
знаеш, че с жена, над Която 
трябва да боиш, положе- 
нието се утежнява още по- 


За всички пропуснали Half-Life 2, 
Пулсар има специално предложение 
на невероятна цена. Влезте за втори 
път в ролята на Гордан Фрийман и 
спасете света от извънземните, 
които вие освободихте преди години 
в Блек Меса. Открийте загадките на 
вдъхновения от архитектурата на 
София футуристичен град “Сити 17”. 
Напълно оригиналните Half-Life 2 и 
Counter-Strike: Source в една кутия, 
ви очакват в магазините на Пулсар 
само за 29.95лв. 


Вече. 
Обратен завой... 


И Въпреки Всичко, Res- 
ident Evil 4 е далеч от съ- 
ВършенстВото. Клипингът | ТЯ 4 
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БУЛ. "ЦАР БОРИС І!" 21 : 
УЛ. "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
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В играта е с плашещи размери - Лион 
потъва 6v6 Всичко, което срещне по 
пътя си. Същото Важи и за целокуп- 
ния селски народ, населяващ оКолно- 
стите на малкото селце. Друг про- 
блем, или по-скоро липсбашо звено, 
попречило на Сарсот да изгради екшъ- 
на с най-главно Е В игралната инду- 
стрия, е неналичието на физичен ен- 
джин. С един Науок В стая, обзаведе- 
на със столове, маси, Картини и укра- 
шения, можеше да се разрази истин- 
ски спектакъл на разрухата. Тре- 
тият, донякъде дразнещ, момент е 
силният би-мууви привкус, от който 
поредицата не може да избяга, Въпре- 
Ки ефектните Кот-сцени и няколкото 
опита за драматични обрати В сцена- 
рия. По този показател Resident Evil 
Винаги е оставала с едно стъпало по- 
надолу от отрочето на Konami Silent 
НИ. Жалко. 


Графични прелести и още нещо... 


Resident Ем! 4 е заглавие, разрабо- 
твано екслузивно за квадратната koH- 
зола (портът за PS2 беше обявен man- 
Ко преди премиерата на играта 8 САЩ) 
и Като такова, то използва всеки нали- 
чен графичен ресурс, скотан под чет- 
Въртития kanak на куба. Отворени me- 
рени се редуват със закрити такива, а 
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двглайлизацията и текстурното разно- 
образие са смайващи. Самото Качество 
на текстурите не е на най-високо ниво, 
но многообразието им 8 цялата игра 
задушава В зародиш този недостатък. 
Специалните ефекти, от друга страна, 
са изключително силни - Всеки харду- 
ерен ефект, заложен В Кюбовското ATI, 
е използван, от Което феерията на цве- 
то8е и проблясъци превръща Визуална- 
та обработка на RE4 8 изкуство. Не 
мога да пропусна и ултрадетаблните 
модели на Лион и Компания. И myk не 20- 
Ворим за трикове тип normal mapping; а 
за чист полигон 8 предозирани Количе- 
ства. Вече споменах, че често ще се 
хлопаш по Кратуната, запитбайки се, 
CG анимация ли наблюдаваш или такава, 
рендната В реално Време. 

Музикалното оформление е типично 
за подобен род игра. Ембиънт звучене, 
примесено със смущаващо натрапчив 
музикален съпровод, осигуряват атмо- 
сферата, необходима за получаването 
на брутален спазъм 8 Коремната 
област. Озвучаването на персонажите 
обаче, отново ти Крещи с пълна сила: 
„бици-мууви“. Е, разбира се, не говорим 
за ниво тип оригиналния Resident Evil, 
но Когато сравниш моментно с Класики 
Като MGS, God of War, Ninja Gaiden, mo 
това на RE4 бледнее по един доста убе- 
дителен начин. 


- ЕУ аст. > 


Лион В ролята на Кегла. 


`` 


Силата на геймплея 
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Разбрано, Resident Evil 4 не е перфект- ; 
на игра — такива по моето скромно мне- f | 
ние не съществуват, изключбайки Веч-“ 
ния Pong, разбира се. Новият епос на, 
Capcom обаче в повратна точна В разви: 
тието survival horror Жанра. Колко- 
то и Клиширана, глуповата да е 
историята, Колкото и дразнещ 
Клупине да има, а липсата на 
физика да Връща с няколко 20- 
дини назад Визуалното Внуше- 
ние на играта, многообразието на 
геймплея и най-Вече неговият почти 
съвършен отпечатък Върху мисловния 
апарат на играещия, превръща Resident 
Evil 8 трипъл А заглавие. Едно от Haŭ- 
добрите произведения тази генерация и 
Вероятно ще остане със статут на 
Класика за Всички Времена. Предпослед- 
ната надежда на малкото Кубче опреде- 
лено не заслужава перфектна оценка, но 
от друга страна, при подобни заглавия 

оценката е най-маловажният елемент 

от цялостното им представяне. Един- 
ственото Важно В случая е да откриеш 

начин да се добереш до малкия Квадрат, 75 ; 
Който Вече е на обидно Hucka цена дори ? 

8 България, съответно да закупиш и Ко- 

пие на играта - също В наличност на Ha- 5 
ша територия. Всичко останало са праз- А \ 
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ни приказки. 


Може би най-доброто, което може да се Види за 
GameCube ком момента. 


+ Тоба не е Resident Evil 

+ Тоба е правилният Resident Evil 
+ Голямо геймплейно богатство 
+ Красива графика 

+ Прилепчива атмосфера 

) 


Отлично озвучаване и не чак толкова добър Войс- 
актинг 


Три дни, Три дни удоволствие от най-високо ниво! 


= Колеблива история 
с 15296 k - Клипинг! Много Клипинг! 
т ан арт и менюта. Страхотна архитек- 5 
шигрангар р р - един Havok би бил много на място 


тура на нивата. 
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Модел Милена Илиева 
Агенция Xground Models 
Фотограф Александър Коцев 
Грум Ивайло Андреев 

Сесия батегѕ' Workshop 
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12 KB/s 192 KB/s 3 a 
(192 Kbit/s) (2,4 Mbit/s) 00 
NOR MAL 24 KB/s 307,2 KB/s 44. 


(192 Kbit/s) (4 Mbit/s) 
DATA. BG 24 KB/s 512 KB/s 


i Услугата Включва 44 часа достъп, Времето за Изразходване е1 Месец, 
9 Услугата Включва 1 Гигабайт Трафик, Допълнителразхо афик се Лаша п 0 
„2 Услугата ВКЛючва ста 


Ч р, запла о 0.05 Лева на мегабайт. 
Ючва ст. Тичен [р адрес, Към Всички Други Услуги Може да бъде закупен такъв. ) 
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: Upcoming 


Night Watch 

Ночной Дозор, Казано с други думи. Haŭ-ckonuam руски филм, правен някога, ни предлага, ako не друго, то поне безкрайно стилен 
трейлър, чиято поява предхожда американската му премиера. Така и не намерих време да изгледам лентата на Тимур Бекмамбето8, за 
да изкажа мнение, но смятам да го направя 8 най-скоро Време. Дори хитреците от рекламния отдел на Фокс да са ни пуснали единстве- 
ните ставащи за гледане Кадри, славянската ми гордост успя да се активира твърде успешно. 

Прочее това е екранизация по първата част от хорър трилогията на безкрайно надценявания Сергей Луканиенко. Следващите два филма 
излизат през 2005 и 2006 година. 


Red Eye 
Уес Крейвън Вече отдавна не е хорър сбетилото, Всеки от чийто филми бележеше Връх 8 Жанра. Но при Все Колебливите ми очаквания 
не мога да отрека, че този трейлър е страхотно замислен. Особено ако не си наясно за Какво става Въпрос. Приятно гледане. 


Тһе Devil Rejects 

Идейното продължение на повече om приличния режисьорско/сценарен дебют на Роб Зомби Къщата на хилядата трупа. Семейство Фай- 
ърфлай предвидливо е напуснало дома си и сега избива хора В национален мащаб. Ако садистичните идеи на мистър Зомби този път бъ- 
дат пощадени от цензурата, може би най-сетне ще Видим Кървавата фиеста, която ни беше обещавана още миналия път. 


Потіпо 

Малко е странно, когато Видиш на едно място злоупотребяващи с физическите закони престрелки и Кийра Найтли с ова автомата, 
която фучи из тях и надпис „Базирано на реални събития“. Но новата лента на Тони Скот се оказва именно това - биографичен филм за 
Живота на Домино Харди, дъщерята на актьора Лорънс Харди, Която наместо кротко да си моделства, решила да стане баунти xah- 
птор. Ако Тони не се оплете за пореден пот 8 дразнещо любимите си цветни филтри ми се струва, че може да се получи приличен филм. 


Chronicles of Narnia: Тһе Поп, Тһе Witch % Тһе Wardrobe 

Екранизация по първия роман от Нарния-серията на Си Ес Луис. Зад Която стои един от режисьорите на „Шрек“, който за първи път се 
захваща с нещо толкова мащабно и игрално. В общи линии историята, разказва за четири хлапета, koumo са изпратени В отдалечена на 
безопасно разстояние от ужасите на Втората световна Война Къща В провинцията. И откриват 8 забутан гардероб проход Ком алтер- 
нативен приказен свят. С Всички произтичащи от това фенптози клишета. За моменти изглежда като по-добрия Хари Потър. А дали ще 
успее да ме докосне по същия прекрасен начин, по Който го направи Книгата преди близо двадесет години и дали и дали не съм прекалено 
пораснал За целта, ще разберем Ком Края на годината. 


: Класика Името на розата [1986] 


Пет причини да го определим Като култов: 


1 Единствената екранизация по текст на практически невъзможния за филмиране литературен титан Умбер- 
то Еко. Доста добра при това. 


2 Крисчън Слейтър е едва на седемнадесет и Все още е девствен, когато сценарият го подтиква да изчука 
екранно Валентина Варгас. Според слуховете Шон Конъри му е давал лични указания Как точно да действа и 6 
последствие му е осигурил Жена, за да го. освободи от бремето на сексуалната невинност. 


3 Прочее Въпросната Валентина Варгас е единственият Женски персонаж Във филма, който на Всичкото отго- 
ре няма и реплики и е отбелязан 8 надписите просто Като Момичето. Очарователен медийвъл-сексизъм 8 
действие. 


4 По онова Време Кариерата на Шон Конъри е В толкова лош момент, че от Калъмбия Пикчърс директно om- 
Казват да финансират филма, Когато разбират, че режисьорът Жан Жак Ано го е избрал за главната роля. 


5 Рон Порлман прави тотално нечовешка роля Като Салваторе и успява да измести екранния акцент Върху. 
грозната си мутра практически при Всяко свое появяване В кадър. i 
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Рубриката Води: Snake 


біп City: Град на греха [Sin City] 
Жанр: шедьовър 

С участието на: Брус Уилис, Клайв Oyoh, Мики Рурк, Бенисио Дел Торо, Розарио Доусън, Илайджа Ууд, Джош Харнет, Джесика Алба, Рътгър Хауер, Карла Гуджино, Британи Mop- 
фи, Майкъл Кларк Дънкан 

Режисьори: Робърт Родригез (Деспера00, От здрач до зори, Имало вдно време 8 Мексико) и Франк Милър 

Сценарист: Франк Милър (оригиналните Sin City Комикси) 

Официална страница: http://www. sincitythemovie.com/ 


Стилизирано насилие. Скицирани емоции. Буря от страсти, прекарани през ясното диференциране на черното и бялото. Безкрайно остър скалпел, разрязал 8 дълбочина Всичко онова, 
Което сме свикнали да Възприемаме като Комиксовост. И пльзнал се още един пласт надолу, през душите, стаени под рисунките. 

Sin City (Град на греха ще си му Викаш у вас си) е толкова по-добър от Всичко, Което Холивуд бълва през последните години, че за миг оставаш с Впечатление, че В цялата си (8у- 
цветност, лентата на Милър и Родригез се е докоснала до онези отдавна отминали Времена, Когато Киното наистина беше нещо ново и невиждано. Нещо, Което е свирвло директ- 
но Върху арфата от оголени емоции на нашите баби и дядовци. Беше изкуство. В цялата си безцветна нямота. 

По същия начин, по Който ще ти подействат оживелите картинки от мрачните приказки на Милър. Съвършената Визуалност на Родригез, остаВяща me с Впечатление, че над Все- 
Ки Кадър е работено с часове, докато Кръгът на Өнушението се затвори В изчистеното си съвършенство. Докато Всеки един от редките цветове попадне на мястото си, заби- 
Вайки се с Контрастиращата си острота 8 сетивата mu. Докато пъзелът на грандиозния каст бъде подреден по такъв начин, че Уилис, Оуън, Рурк, Ууд, Дел Торо, Доусън да потъ- 
нат отвъд лентата. И Върху нея да останат Хартиган, Дуайт, Марв, Кевин, Джаки Бой, Гейл... 

Да mu преразказвам някаква част om прелестната и трагична плетеница от съдби 6 опит да следвам правилата за писане на подобни рецензии ми се струва тотално безумие. Да 
ти описвам сцени В опит да докажа тезата си - дори по-голямо. 

Sin City трябва да бъде Видян. Трябва да бъде почувстван. 


Докато В един момент безличните бели квадратчета на Комикса, 8 Който са се превърнали животите ни, не се разбият под напора на Катарзисния Взрив на осмислената свобода. 
Онази Вътре В нас... 
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Предизвестена смърт 2 [The Ring Two] 


Жанр: хорър 3 : 
с участието на: Наоми Уотс, Саймън Бейкър, Дейвид Дорфмон 
Режисьор: Хидео Hakama (Ringu) 

Сценарист: Ерън Кругър (Писък 3, Опасни игри) 

Официална страница: http://www.saharamovie.com/ 


Оригиналният Пръстен (който някой особено болен преводач ЕЕ “ 
да лансира Като Предизвестена смърт) беше категорично най-ка- | \ 
чественият американски римейк на азиатски хорър филм, 17 u 
един от най-качествените хоръри на последната петилетка. След 
като режисьорът Гор Върбински се оттегли от настоящото : 
қ зе 9 продължение, за да пие щастливо ром и да снима Карибски пират 
ги. E 2 нещата за сикуола сякаш потръгнаха много добре. Защото на 
че приседна Хидео Наката, един от най-добрите японски a panre 12 де l 
зверски добрия оригинален Ringu. И точно Когато Всички очаквахме Как при о 
на закостенелите холивудски изедници що е то хорър, нещата отидоха по < 5 Стари, 
әулет на ЕН КОИ ПРАД СИ ЧИН мита за Дноннкота сета и Капо цн ба те те 
а развенчае по безкрайно uguo! А 
ви смърт. Остава единствено споменът за една наистина и и 
и смътното подозрение, че пичовете до последно не са знаели дали искат да напр 


драма за семейството Като основна клетка на обществото... 


режисьорското стол 


5/10 


Преводачката [The Interpreter] 

Жанр: драматичен трилър 

С участието на: Никол Кидман, Шон Пен, Катрин Кийнър, Джеспър Крисптънсен 
Режисьор: Сидни Полак (Тутси, Фирмата, Сабрина) 

Сценаристи: Чарлз, Рандолф, Скот Франк и Стивън Зейлиън 

Официална страница: http://www.theinterpretermovie.com/ 


Доста противоречив филм, Който се разминава с определението „Поредната лента, Която остава 8 сянката на далеч по-добрия от 
нея саундтрак на Джеймс Нютън Хауърд“ на косъм. Или по-точно на ова косъма. Един рус и един прошарен. Никол Кидман и Шон Пен 
са толкова брилянтни актьори, че успяват да изведат отвъд очакваната посредстВеност дори плоския и хаотичен сценарий с ак- 
центи Върху атентат срещу зъл африкански диктатор, общочовешките послания за силата на любовта и приятелството и Жела- 
нието за отмъщение, Което се сблъсква челно с доброто В хората. 

Към Края захарният сироп дори ми дойде малко В повече, но поне докато се стигна 90 там, получих сравнително динамичен драма- 
тичен тприльр от политически тип с остър носталгичен привкус за Времената, Когато Всички бяхме с един Том Кланси по-невинни u 
Жанрът Все още беше свеж. Прочее Преводачката в първият филм, реално заснет В сградата на ООН, а не сред някакъв сглобен Ha- 
бързо декор, което означава, че Камерата на Дариъс Хоножи пълзи съвсем реално из местата, където се решават съдбинште на чо- 
Вечеството или поне някаква част от тях, Което си допринася за атмосферата, каквото и да си говорим. 

Иначе историята разказва за преводачка В същата тази сграда, която се Връща на работното си място, за да прибере някакъв заб- 
равен багаж и чува насред притихналата зала разговор на африкански диалект, който 0 е познат, А събеседниците кротко си гово- 
рят за убийството на гореспоменатия диктатор. В резултат пристига един изптькан от проблеми агент на ФБР, на нашето моми- 
че също се оказва, че не му е чиста работата и започва трилърското. В общи линии, ако държиш на актьорската цера повече, от- 
Колкото на сюжета, мога с чисто сърце да ти пожелая „приятно гледане“. 6/10 


Господин и госпожа Смит [Мг. and Mrs. Smith] 

Жанр: ешкън Комедия 

С участието на: Брад Пит, Анджелина Жоли, Винс Вон 
Режисьор: Дъг Лаймън (Самоличността на Борн, Давай) 
Сценарист: Саймън Кингбърг (хХх 2, предстоящият Х-Меп 3) 
Официална страница: http://Avww.mrandmrssmithmovie.com/ 


Изненадващо свеж римейк на телевизионен сериал от 1996 година с Мария Бело и СКот Бакула, 
Който прикоба Вниманието ми още покрай земетросното собиране на двете най-страховити cv- 
четания между сексапил и актьорски талант В Холивуд на едно място. Опасенията ми, че Кинг- 
бърг е натворил поредната си купчина с глупости, а колебливата режисура на Лаймън няма да yc- 
пее да понесе екшън от подобен ранг, се оправдаха напълно. Което обаче по никой начин не пречи 
на филма да бъде унищожително забавен. Пит и Жоли се забавляват толкова искрено и go такава 
степен са се caeau с персонажите си, че аз лично започнах да се давя от смях още 8 откриващата сцена, докато ги гледах Как притес- 
нено и объркано обсъждат сексуалния си Живот с брачен консултант, Реално погледнато, целият филм бива изнесен Върху актьорска 
игра и химия, koumo 8 случая се оказват достатъчни, за да ми гарантират добро настроение за поне два дни след премиерата. Mpo- 
сто трябва да Видиш притичващия с пистолет Край живия плет Пит, който поздравява съседа си, ужасения поглед на Жоли, докато 0 
се налага да държи бебенцето, умопомрачителната страст при единствената - жестоко opasana от рейтинг комисията, сори - секс 
сцена. 

Екранната двойка до такава степен е вдъхновила Лаймън, че пичът е успял да надсКочи собствената си посредственост В една Ha- 
истина страхотна, стряскащо романтична Кадансово-танцова финална престрелка. 

Сюжетът? Смит са семейство наеми убийци, нито един от koumo не е наясно с професията на половинката си, докато не им се Ha- 
лага да се избият Взаимно по ‘служба, 

Оценката? Същата като тази, която Брад Пит дава на брака си. 
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ПИСЪК 


Автор: Александър Snake Бакалов 


Нощта беше прекрасна. Една от оне- 
Зи безлунни нощи, Когато звездите све- 
mam два пъти по-ярко от обикновено и 
човек на бърза ръКа забравя за Всички 
научни глупости, съзерцавайки тези 
дупчици В черния Купол над света, през 
koumo прониква Вечната слънчева сбет- 
Мина. 


ОтКлоних поглед от прозореца. 
Ъгълът, под Който наблюдавах небето, 
ме навеждаше на някои нерадостни mu- 
сли, сборзани с моментното ми поло- 
Жение. Пак бях паднал от леглото. На- 
птортвам на пак. Отакто си бях легнал, 
след Края на сериала, Вече за четвърти 
път се убеждавах, че мокептьт на стая- 
та отоавна не е Виждал прахосмукачка. 
Повярвайте ми, не сым някой идиот, 
който се бори с мечки насън, просто ле- 
глата 8 пози мотел са не по-широки от 
половин метър. 


Дойде ми наум, че е Крайно Време да 
се Върна обратно между чаршафите, но 
нещо ме мързеше да стана, пък и се бях 
разсънил. Надигнах се на лакти и се за- 
гледах 8 чербената лампичка на Касето- 
фона ми, настанен на масичката отсре- 
ща. Гари Мур продължаваше да дрънка 
на Китарата си и да пее за любов, Което 
по мое мнение бе достатъчно отегчи- 
телно и приспувно, за да му позволявам 
да го прави по цяла нощ. Касетата Вече 
за нищо не ставаше от Въртене и бях 
решш В най-скоро Време да си Купя нова 
баладична простотия за приспиване. 


Мур тъкмо си затвори устата и 3a- 
почна едно соло на китарата, което си 
заслужаваше слушането и В будно съ- 
стояние, Когато се чу припукване и пе- 
сента бе брутално прекъсната. От 
тонКолонките  долетя > невъобразим 
шум, Заглушаван на моменти от шума 
на лентата, а после над Всичко това, се 
разнесе смразяващ Кръвта писък. Вик, 
изтръгнал се не толкова от дробовете, 
Колкото от душата на човек, изпаднал 8 
плен на невъобразими ужас и болка. 


Писъкът отекна за миг между стените 
на стаята и после рязко заглъхна, оста- 
Вяйки ми единствено шума на лентата. 
Токмо Когато си мислех, че ще полудея, 
останал сам и заслушан В ударите на 
сърцето си, записът припука отново и 
Гари Мур се Върна. 


Седях на пода, без да мога да помръд- 
на. Чувствах Как ужасът ме е сграбчил 
за горлото с ледените си пипала. Не мо- 
kex да отделя очи от Касепофона, Кой- 
то 8 този момент неприятно прилича- 
ше на черния едноок котарак от един 
разказ на ужасите, Който четох наско- 
ро. А под масичката. .. 


Светлина! Светлина! СВегплина! 


Чувствах, че ще полудея В тази mv- 
мница. Нощта Вече хич не беше роман- 
тична. Обгрощаше ме като гроб. Черен 
гроб. Дълбок гроб. 


По дяволите! Нощната лампа бе по- 
далеч от Вратата, затова хукнах Към 
добре осветената Кухня. Добре, че не 
пестях тока. Останах на прага, дишай- 
Ки тежко и зяпайки остатъците от 6e- 
черята си. На светло нещата не бяха 
толкова лоши. Дори кетчупа по пицата 
не ми напомняше за Кръв. Тъкмо напра- 
Bux горното заключение, Когато mokom 
реши да си отмъсти, задето не го ne- 
стях, и взе, че спря. 


Пак по дяволите! Сега, Когато и му- 
зиката заглъхна, нещата съвсем се 
скофтиха. Навън някако8 щурец, явно 
зарадван от Временното уволнение на 
китарния Виртуоз, стържеше, та се kv- 
саше. За миг се зачудих дали да не напу- 
сна бунгалото и да не изтичам при него, 
но наместо това се Върнах 8 стаята 
си, При Касетофона. 


Беше Крайно Време да си задам въ- 
проса дали аз съм луд или някой наисти- 
на е записал писька си на моята касета 
u то, докато съм спял. И на бас ли nop- 


Bomo Ви изглежда по-вероятно? И аз 
стигнах до това заключение и реших, че 
ще е най-добре да успокоя сърцето си u 
да потърся причината за разните му 
там писъци, дето ги чувах по никое Вре- 
ме, В дивотиите, дето ги четях пак по 
никое Време. Първо трябваше да се убе- 
дя, че Касетофонът ми не е котката от 
разказа на Едгар Алън По. 


Кръв! Мили Боже, само не Кръв, моля 
ти се! Сега ще затворя очи и Когато ги 
отворя... 


Там си беше. Съмнително черната, 8 
мрака, течност беше заляла по-голяма- 
та част от масата, а две малки локвич- 
ки от нея се мъдреха Върху копчетата 
на старата ми музикална кутия. Тънка 
струйка се беше стекла покрай надписа 
„АММА“. 


Струваше ми се, че след като не усе- 
шах миризмата на Кръв е редно да по- 
топя пръст 8 течността и след това 
щателно да го оближа, както бях Виждал 
да го правят по филмите. Така щях да 
установя, че халюцинирам ши, пример- 
но, че става дума за смазка... 


Отстъпих няколко крачки назад. Maŭ- 
ната им на филмите. Злато да ми дава- 
ха, не бих докоснал онова нещо. Боже, 
ако оцелея след пози кошмар, сигурно 
никога повече няма да чета или да гле- 
дам хорър. 


Пак погледнах Ком масата. По пода 
около евтината мебел също имаше go- 
ста съмнителни петна. Сега можех да 
забележа и Класическата кървава gupa, 
Водеща делово от масичката с Касето- 
фона ком тъмното Коридорче. Поолюлях 
се, но закърмените ми с трилъри нерви 
отново ми cnecmuxa припадъка. 


Дали все пак не халюцинирах? Отново 
затворих очи, но се уплаших и бързо ги 
отворих. М-м-дааа. Знаех Какво е стана- 
ло. Идеята проблесна 8 съзнанието ми и 


8 следващия момент Вече бях абсолют- 
но сигурен В правотата си. Някой извра- 
тен маниак, като пича с маската от 
„Хелоуин“ или примерно Като Фреди Крю- 
гор, е набарал жертвата си 8 моето 
бунгало и яе poean с ножа си, докато му 
е отмаляла ръката, Добре де - мушнал 
го е един-два поти, Колкото да ми изца- 
па масата. Както и да е. Докато се е cv- 
противлявала, Жертвата, без да иска е 
натиснала копчето за запис на Касето- 
фона ми и 8 увековечила предсмъртния 
си Bonba. Убиецът се е усетил, бързо е 
пуснал обратно музиката и е извлякъл 
трупа навън. 


Топпо-0-0! Сценаристът - на кладата! 
Уес Крейвън никога не би заснел филм по 
такава тъпа история, но 8 реалния Xu- 
Вог... 


Добре ge, kak тъй съм спял, докато 
са се трепали? Приемам, че изродът е 
ВъВвлякъл жертвата си В първото no- 
паднало му бунгало, за да си я убие на 
спокойствие, приемам дори, че целият 
джангър не ме е събудил, но откъде Hak- 
ъде съм още жив? Не че се оплаквам, но 
не е логично. За да се чуе записот на 
писъка, са се извъртели минимум стра- 
на и половина от Касетата на Мур, ko- 
ето значи, че убийството е станало 
най-малко преди четиридесет и nem Mu- 
нути. Може убиецът да си ме е оставил 
за десерт и после да ме е забравил. То- 
Ку-Виж се okaka по-голям късметлия, 
отколкото смята лелкагпа, om Която 
Всяка седмица си Купувам лотариен би- 
лет. Дори и така да беше, оставаше въ- 
просът „А сега КВо?“, който Висеше над 
мен Като Махалото на смъртта от 
филма „Ровът и махалото“... 


Добре, разбрахме се! Преставам да 
цитирам ужасии и се съсредоточавам. 


Най-логичното решение бе да навър- 
тя 911 и да си Кротубам. Нее зле, но за 
целта разполагах само с джобен Калкула- 
тор... Отпада. 


Класическо решение беше да се Въо- 
poxa и смело да поема по Кървавата 
следа. Хубаво, ама Като нямах дори Hok- 
торезачка. Бях тръгнал на посещение 
при леля си, по дяволите, носех си само 
касетофон и чанта с дрехи. По беззащи- 
тен и от Червената шапчица. И това 
отпада. 


Най-импулсивното решение пък бе да 
си плюя на петите, но този Вариант He- 
минуемо Включваше проследяване, поне 
до някъде на кървавата диря, Както и 
среща с мрака на Коридора, Където все 
още можеха да се гушат труп и/или 
убиец. Друг пот нямаше, защото прозо- 
рецът, през който преди малко бях съ- 
зерцавал звездите, се явяваше един- 
ствен за бунгалото и бв. надлежно зако- 
бан. 


Мамицата му! 


След овуминутно напъване събрах go- 
стапточно смелост, за да надзърна 8 ko- 
ридора. Външната Врата зееше широко 
отворена и Кървавата диря се губеше 8 
нощта. Нямаше трупове, нямаше убий- 


ци. Не си дадох време за размисъл и хук- “ 


нах навън. 


Спрях се, стъпил Върху изтривалката 
с надпис „БРЕ ДОШЛ“ и се огледах страх- 
ливо. На около двеста метра от мен се 
намираше централната сграда на моте- 
ла. Вътрешността 0 бе осветена от 
трепкащата светлина на свещи. Поех 
си дълбоко Въздух и с бодра Крачка 
тръгнах ... по кървавата диря, Която 
свиваше точно В обратната посока и 
Водеше Към храсталаците зад бунгало- 
то. 


„Спрш Луд ли си?!? Къде отиваш, бе, 
птопо Копеле?!?“ Крещях си аз на ум, 
смътно осъзнавайки, че щом се ругая с 
такъв хъс и осъзнавам Каква глупост 
правя може би, само може би, не се дви- 
Жа по своя Воля. И може би не бях луд. 
Продължих по следата, оставена от He- 
чия телесна течност. 


Стигнах go храстите и тъкмо успях 
да се поразсея с Въпроса през Колко ли 
тръни и трончета ще ме прекарат из- 
плъзналите се от контрола ми Крака, 
когато Взех, че спрях. Бързо отскочих 
назад, доловил някакъв приглушен, 
стържещ шум зад стената от гъста 
растителност. Двигателната ми cu- 
стема отново бе попаднала под 3408- 
редното Влиянце на сивата мътилка 8 
главата ми. Какво искаше да ми Каже 
незнайното провидение, подбутнало ме 
за малко? Показах ти пътя, но съдбоно- 
сният избор си е лично твой? 


Подскочих на място, за да се убедя, 
че не съм нечия марионетка. Поне не 8 
прекия смисъл. 


Защо се мотаех? Шумът, който чух, 
може и да бе издаван от Катеричка, гри- 
зкаща лешниче, но по ми мязаше на ло- 
пата, забиваща се В пръст. Значи из- 
ключВамв катеричката от кръга на за- 
подозрените, защото споменатият ин- 
струмент не й е по мярка. Кой ли може 
да се поти над селскостопанското ce- 
чиво по това Време на денонощието? 
Градинар, садящ лалета? Земеделец, 
прекопаващ царевицата си? Извратен 
убиец, закопаващ труп? Бинго!!! Поздра- 
Вления! Току-що спечелихте голямата 
награда - надлежно разфасоване, извър- 
шено от професионалист. За да получи- 


те наградата си, просто надникнете В 
близките храсти. 


Водейки Крайно остроумен диалог със 
самия себе си, аз Все пак продължавах да 
стоя на място и то, пак подскочих, за 
Всеки случай, по свое Желание. Защо? 
Пред мен беше смъртта, чието търпе- 
ние Всеки момент можеше да се изчер- 
пи, а зад мен се простираше живоптьт, 
представен В случая от дъсчена барака, 
осветена от свещи, и пиян, но Въоръ- 
Жен пазач. Просто Като самия мен! 
Или... 


Пред мен бяха отговорите на изгаря- 
щите ме Въпроси, а зад мен мъчително- 
то неведение. Нездравословна гледна 
точка, но Все пак... Това, че бях myk, на 
прага на голямото разкритие не беше 
случайно. Това, че една част от мен u3- 
гаряше от Желание да тръгна по chega- 
та, също. Поне така си мислех. И ако 
имах само мъничко, съвсем мъничко ky- 
раж... 


В този момент mokom, явно простил 
ми разхищенията, отново нахлу 8 лам- 
пите, разположени покрай бунгалата. 
От прозореца на моето се чу китарата 
на Гари Мур. 


Заобиколих храстите. 


Трудно mu e да Ви опиша онова, което 
Видях от другата страна. Още по-труд- 
но ми е да споделя с Вас Всички мисли и 
чувства, koumo преминаха през съзна- 
нието ми 8 един единствен Краптък миг. 
Парчетата от мозайката наистина за- 
почнаха да nagam по местата си, но се 
оказа, че аз съм застанал на noma им. И 
те започнаха 0а се забиват 8 мен, по- 


добно на куршуми, разкъсваха ме, руша- 
ха Всичко, което бях, Всичко, В Което 
Вярвах, Всичко, Което обичах и мразех, 
Всичко... Всяко парче мозайка, Всеки om- 
говор, отнасяше със себе си частица 
от мен и аз оставах гол и безчувствен, 
готов да посрещна Жестоката истина 
без страх, без недоверие. Да разбера, че 
за мен не е имало друг път, освен kop- 
бабата диря, Каквото и да си бях мислел 
8 определени моменти. 


Видях мъж. Плешив мъж, който. Копа- 
еше яма. Гроб. Беше с гръб Ком мен и не 
забелязваше присъствието ми. Целият 
бе облян В Кръв и пот. Momma без cv- 
мнение бе негова. Забиваше лопатата В 
гръдта на майката земя със същото 
усърдие, с Което пронизваше с ножа си 
човешка плът. Вляво от него, В Края на 
Корвавата следа, насред обраслата с Ко- 
прива полянка лежеше труп. СВетлина- 
та на близката лампа отразяваше изць- 
Клените му очи, галеше ледената му Ко- 
жа. 


Познавах това лице. Парчетата от 
мозайката започнаха да nagam. Искаше 
ми се да пищя. 


Да пищя отново. 


Наместо това се > прокашлях. 
Убиецът рязко се избыртя и замахна с 
лопатата си. Съвсем инстинктивно 
Вдигнах ръка, за да се предпазя и чак се- 
га Видях, че тялото ми е полупрозрачно. 
Сечивото премина през мен Като през 
Въздух. Мъжът ужасено заотстъпва Ha- 
зад. 


Погледна Ком трупа ми и след това 
Към мен. После започна да пищи. 


противопоставяне 


Помниш ли първата поява на Арагорн 
Във Властелина? Визирам по-скоро фил- 
ма, Въпреки че и В текста Въпросната 
сцена изглежда по идентичен начин. Аб- 
солютният мрак, пронизан от самотно 
пламъче, затанцубало 6 две ледени очи. 
Ако оставим богатия набор педерастки 
шегички настрана, бих искал да си пред- 
ставиш същата сцена с женско уча- 
згарящият една неспокойна душа 
огън, пробил за секунда през разширени- 
те от Възбуда зеници. Миг, 6 Който це- 
лият останал свят може да потъне В 
мрака на безразличието, докато дреме- 
шата 8 теб извечна порвичност започ- 


стие. 


Ва тихо да ръмжи. Мигът, В Който xuw- 
никот среща хищник. Мигът на Взриво- 
опасната страст, Който помита с0- 
циалния ти мир с ударната си Волна и 
разсипва Край теб оргазмения прах на 
радиоактивен фолаут. Мигът, след Кой- 


то нищо Вече не е същото. Мигът, 6 


който искаш още и още, но в момента, 
8 който се опиташ да оковеш Въпрос- 
ния нежен демон, с ужас Виждаш как 
хладната стомана на Веригите се оба- 
epa 8 пурпура на пламенната независи- 
мост. Как изпълнените с огън очи се 
присвиват леко и се фокусират Върху 
нещо зад теб. В някой друг. 

Водопадът на стичащата се Кръв от 
разкъсаното ти сърце отмива с мъка 
спомена за твоя сукубус и се питаш ko- 
ge си сбъркал. Как Всичко, Което си xa- 
ресал 8 тази прекрасна, дива жена, се е 
задейстбало В твой ущърб. И дали не е 
по-добра идея да извърнеш поглед В мра- 
ка, В търсене на някое присвито 6 ъгъла 


момиче. В кротката, почти заучена 
нежност на опитомената от самата 
съдба жена. Жената, която сама ще 
протегне Врата си за тихо подрънква- 


щите В ръцете ти Вериги. Жената, koa- 
то ще те очаква В дома ти, размахбай- 
Ки плахо опашка и ще носи чехлите ти 6 


уста. Добрите момичета, Казват, оти- 
Вали В рая. В рая на Кроткия семеен xu- 
Вот, Който можеш да им предложиш. 
Живот, Който ще бъде семеен, дори 
двамата да се намирате В прокурорска 
Възраст. Живот на тишина, спокой- 
ствие и... скука. Животът „да, мило 
добре, мило“. Живот, В Който пулсът 
ти няма да надскочи здравословните ye- 
стоти, освен ако сърцето ти не бъде 
застигнато оп някакъв проблем. Живот 
без пикове. 

Болка или липса на емоции? Нека да 
Видим. 


Живей за шибания миг 


Струва ли си, дяволите да го 83e- 
мат?! Струва ли си да пристъпиш 6 
огъня, 9а изгориш себе си В името на 
един единстВен танц с пламъка. Танц, 
който ще остави по теб белези за цял 
живот. Танц, който никога няма да заб- 
равиш. 

Разбира се, че си струва! 

Животът В отенъците на сивото 
Всъщност е просто съществувание. Мо- 
га да застеля пътя go гроба си с парче- 
та от разбитото си сърце, но Когато 
се обърна назад, когато плъзна ръка - 8 
почти несъзнателен жест - по белези- 
те си, ще знам че съм Живял. Наистина. 

Диво. 

Лудо. 

Ще знам, че сом продал тялото си и 
душата си на десетки нежни демони. Ще 
знам, че съм доминирал - дори и за 
Кратко - над сили, съизмерими с пър- 
Вичния хаос. 

Carpe Diem, for fuck's sake! 

Знам, че звуча kamo разпалено хлапе, 
Каквото сигурно изглеждам на тези, В 
чиито очи се отразяват сенките на 
далеч повече години от моите. Знам, че 


същите тези хора ще Кимат мрачно, 
убедени, че ще ми дойде акола 6 глава- 
та. И ще осъзная, че е много по-добре 
да имаш В дома си Кученце, отколкото 
Вълчица. Прави сте, пичове. За себе си 
сте прави. И можете да гниете 6 ада на 
семейния си уют и да чешете съще- 
ството с Вас между ушичките. 

Аз лично смятам да тичам с Вълци- 
те... чак докато не пропадна В пропаст- 
та. 


Синдромът на Кучката 


Всички мъже обичат Кучките. Tonka- 
та уловка е, че определението „КучКи“ се 
проявява единствено тогава, Когато 
твоят и нейният интерес се сблъскат 
8 челна Катастрофа с много Жертви. 
Всъщност, самата дума „Кучка“ е финал- 
ният момент В скалата, унифициращ 
определенията, Които преди момента на 
Вопросния сблъсък са Варирали измежду 
„невероятно страстна Жена“, „очарова- 
телна лудетина“, „прекрасно диво моми- 
че“... Особено забавно е да наблюдаваш 
как Всичко, Което е привлякло някой мъж 
Към някоя Жена, се обръща против него. 
Осъзнаването на лекотата, с която са 
му пуснали, ражда унищожителна рев- 
ност, защото пази лекота не започва и 
не свършва с него. Осъзнаването на 
факта, че Във Високоростността на ця- 
лото лудеене никога няма да получи дори 
един простичък омлет. Осъзнаването 
на невъзможността да Контролираш 
огъня. Осъзнаването на простичката, 
но замъглена от първоначалния прилив 
на адреналин истина, че огънят топли 
прекрасно, но Колкото повече се прибли- 
Жаваш Към него, толкова по-сериозен 
става рискът от изгаряне. 

Горе използвах думата думата „за- 
бавно“ съвсем условно, разбира се. За- 
бавна 9 случая е само страничната гле- 


Дивото Vs. Питомното 
(Лошите момичета Vs. Добрите момичета) 


ана точка. Защото, централната гледна 
точка е белязана от пропадане. 

Всички мъже обичат КучКите. 

И Всички мъже рано или Късно осъзна- 
Ват, че основният риск при Живота на 
ръба е, че можеш - и най-вероятно ще - 
пропаднеш отвъд него. 


Вечната младост 


Live fast, die young. Нали помниш oc- 
новното мото на „изгубеното“ поколе- 
ние на деветдесетте? Понякога Ha- 
истина мисля, че най-краткият път Към 
Вечната младост в именно Карането с 
Висока скорост 6 насрещното платно 
на живота. Нямам никакво Желание да 
умирам млад, но, да ти Кажа честно, 
още по-малко ми се иска да умирам 
стар. Спокойствието на старините В 
люлвещ се стол пред камината и без- 
платния абонамент за Вестник Трета 
Възраст... ами не ги искам тези неща. 

А старостта... тя е състояние на 
духа, не на тялото. Бръчките, бялата 
Коса и петната по тялото нямат зна- 
чение, докато духът ти гори В пламоци- 
те на поредната мимолетна страст, В 
която крилете на запорхалите из сто- 
маха ти пеперуди ще изгорят. 

Да, знам, че на тази страница гово- 
рих много повече за огън, отколкото за 
лошите момичета, за Които Всощност 
седнахме да поспорим с теб. Но дивото 
от заглавието... по в повече емоция, 
отколкото думи. 

А за мен това беше една страница, 
белязана от учестен пулс, Животински 
секс, лунна светлина, гърлено ръмжене и 
катарзисен Вой. 

Една страница от Живота ми такъв, 
какъвто го искам. 


Snake 


Знаеш ли, приятелю, съ 


В този свят онешни 
авна е намерил своя отгово 
говорим тук свга? За дивите момиче- 
та. За лошите момичета. Какви още e8- 
фемизми ще измислим за Кучките? По 
koumo мъжете... - о, да, по които мъже- 
те наистина си nagam. 

Има един много Велик лаф на Николай 
Хайтов, мир на праха му, който с някол- 
Ко думи обобщава Всичко: „Едно е да uc- 
Каш, Второ е да можеш, а трето и чет- 
Върто - да го направиш". Искам да ka- 
Жа... доброто или лошото момиче, диво- 
то или питомното, мръсницата или 90- 
макинята... - тоба е спор, който преди 
Всичко, прябва да проведеш насаме със 
себе си. Когато се случи Криболиците на 
съдбата да пе изведат В близост 90 
могъщото гравитационно поле на Жена- 
та-вамп, и то неудоржимо те притегли, 
следва да се запиташ: мога ли това, Ко- 
ето толкова искам и имам ли топки, за 
да го направя? 

Защото тези жени са аномалии, прия- 
телю - черни дупки, koumo изсмукват 
душата ти, изпиват без остатък 8сич- 
Ко, Което пя може да им даде, без да ga- 
дат нищо В замяна - Вампири. И всъ- 
шност единственият начин да оцелееш, 
да се справиш с някоя от гпях е просто 
да нямаш душа, или... Хм, или да си 
твърде много пич! Въпросът е - можеш 
ли? Си ли достатъчно пич? Знаеш ли 
изобщо какво се съдържа 8 понятието, и 
ясни ли са ти измеренията на това ,00- 
стапточно“? Защото не е достатъчно да 
си само пич - ако искаш да задържиш 
Кучката при себе си, да не бъдеш просто 
една от кратките спирки по пътя и да 
не се превърнеш В опустошена развали- 


я си отиде - трябва да 


хо резонира и В гласните 
на древния тестостеронен звяр 
дебнещ 8 най-мрачните Кытчета на 
мъжката. природа - изтръгвайки глух, 
Кръвожаден рев. 

Дивото зове. Дивото 8 тях зове gu- 
вото 8 нас. Боже, можете наистина си 


-nagam по тези мръсници Те събуждат 


генетичната ни памет, спомена за едни 
наистина мъжки Времена, Когато е cma- 
вало дума не за спечелване на благоволе- 


нието на жената, а за узурпирането на 


правото да я употребиш. Което 6 значе- 
ло да влезеш В битка за нея, опирайки се 
на дързост и груба сила. Мъжете са се 
убибали някога заради Жените. Бас дър- 
Жа, че на някои от тях им е Харесвало 
това нагледно доКазателспво за Власт- 
та им над силната, но първосигнална, 
директна и простовата мъжка природа. 
Обзалагам се, че и на днешните наслед- 
нички на някогашните Кучки също би им 
харесало. Сега Времената обаче са други 
- мъжете Вече не се убиват, или поне го 
правят по-скоро Като изключение - но у 
Кучката желанието да властва си е 
останало ненаКърнено. Тя Винаги ще us- 
бере най-силния/Властния/богатия/краси- 
Вия мъжкар и ще му се покорява, докато 
не го покори, или докато не го предизви- 
Ка някой по-силен. И тогава с удовол- 
ствие ще наблюдава резултата от 
сблъсъка - който и да загуби, кучката 
Винаги печели. Тя няма да се задоволи са- 
мо с мъжа, който има – това би означа- 
Вало за нея да не се Водят повече битки, 
а u Винаги може да се намери нещо no- 
добро. Някой по-силен/властен/богат/Кра- 
сив... 

И Все пак - защо като нощни пеперуди 
се Вглурваме Към стихията на пожара, 
изптоКал Вътъка на тия огнени, диви xap- 
nuu? Фундаменптьт 8 притегателната 
сила на ошите момичета за всеки 00- 
стагпъчно съзрял мъжки индивид, е Mu- 
рисът на насилие, пропил аурата 0. Това 
не просто е жената, за която трябва да 
се бориш, това е Жената, с Която тряб- 
Ва да се бориш. Жената, която няма да 
се уплаши от сплаената и натирена В 


ъгъла от обществения морал и етика, 
но толкова присъща ти агресия - напро- 
тив, ще я провокира. Тя няма да направи 
опит да подтисне звяра В теб, а сама 
ще разкъса беригитпе му - подклаждайки и 
отпришбайки енергията му, докарвайки 
го до самия ръб на границата, до Която 
се простира Контролът. 0 над теб. Гра- 
ницата, деляща човека от Животното. 
Кучката живее заради тези мигове на 
ръба. 

Сексът с нея е като изнасилване - 
взаимно изнасилване. Пет пари не давам 
дали ще прозвучи Крайно, нито ще се из- 
Винявам заради това, че продолжава- 
щият Вече хилядолетия процес на циви- 
лизоване е направил мъжете по-малко 
мъже и най-вече слепи за първичните uH- 
стинкти и животинското у max. ТВърдя, 
чеу Всеки мъж някъде много, много дъл- 
боко дебне поривът да насили жената, да 
се отнесе Към нея Като Към завоювана 
плячка. Поне Веднъж да остави звяра да 
овладее изцяло съзнанивто му. 

Е, достаптъчно пич ли си да си го 
признаеш? И достатъчно пич ли си да го 
направиш? Защото кучката очаква да 
можеш, приятелю. АКо, и Когато се нало- 
Жи. Тя би ти го позволцла с готовност – 
ЖиВотинското у нея самата е gocmamv- 
чно съхранено. Ще изреве от удовол- 
ствие, когато я удариш - Когато, хванал 
Косите 0, извиеш главата й и грубо я u3- 
дърпаш, оголвайки незащитения 0 врат. 
Така ще разпознае породата ти - соб- 
ствената си порода. ще се впие с още 
по-голяма стръв В теб: и на свой ред ще 
издълбав 8 кожата ти лицето на демона, 
който я пришпорва. И Всеки - без за- 
дръжки, без условности, без да се съоб- 
разява с другия — ще су Вземе своето. В 
егоизма на кучката ще: намериш нужно- 
то ти оправдание да развихриш соб- 
стВения си вгоизъм. Нума не би искал, 
поне Веднъж В Живота си, да бъдеш cv- 
боршеният егоист? Достапточно пич ли 
си да си го признаеш? А достаптьчно пич 
ли си да бъдеш? Ако, и Когато се Hano- 
Жи... 


Изборът 

Само че сега говорим За съзнателен 
избор, не за инстинкти. Колкото и да те 
Влече жената-Вамп, mu няма да я имаш 
истински, освен ако не си наистина из- 
Ключителен. Тя е пъзел, нареден от xao- 
са, В Който са Вплетени стихийност и 
непостоянство, и чийто съществуване 


противопоставяне = 


е постоянно движение, промени, измене- 
ния, измени, изневери... Тя просто ще те 
употреби и захвърли. Ще те предаде с 
лекотата, с която позволява егоизмъп 
да управлява живота 0. Кучката можеш 
да я изчукаш, братле, но ще създадеш 
сериозна Връзка или ще се ожениш за 
нея, само ако си глупав. 

На другата Везна е момичето или Же- 
ната, Която може да ти дари истинска 
обич. Кротка, но трайна, ласкава, уютна 
топлина, която да стопля сърцето mu, 
докато Крачиш през отредените ти дни. 
Поглед, В който да прочетеш съпричаст- 
ност. Рамо, на което да се облегнеш. 
Очи, които да плачат Вместо теб, Кога- 
то мъжкото ти достойнство не го no- 
зволява. Хладна длан, Която да легне на 
челото ти, Когато житейските зарази 
те хвърлят В огъня на треската. Споде- 
леност... 

Има и още нещо - Всъщност шма още 
много неща, за koumo мога да говоря 
дълго, но това - защото без него Живо- 
тът ни се превръща В параноично Веге- 
тиране - е може би най-Важното и ще се 
спра само на него. Доверието. Не Визи- 
рам рудиментарното тълкуване на nona- 
тието - Вярата, че няма да ти изневери 
- 8 съвременния, пращящ от изкушения 
и стрес свят, В Който секс табутата и 
тесногръдият, цорковен морал отдавна 
Вече са започнали да отпадат, към някое 
и друго спорадично Крошбане е по-добре 
да се отнасяме с толерантност. Сексът 
няма нищо общо с духовността, така че 
да забравим за темата. Говоря за д08е- 
рието, че за нея ти Винаги ще си зна- 
чим. Заради това, което си, а не заради 
това, което би могъл да бъдеш. Дове- 
рието, породено от обич бе, човече. 

Доверието, че В нейно лице ще наме- 
риш тих, защитен от злободневността 
пристан. Че няма да останеш сам. 

И когато пак тръгнеш да спориш със 
себе си, си спомни, че на Везната срещу 
тази на кучката стои Жена, Която ще 
бъде фарът, освегяващ пътя mu 8 xu- 
тейските бури. Жена, Която няма да по- 
зволи да се изгубиш. Защото... знаеш, 
ние понякога изгубваме себе си, прияте- 
Мо. Божия благодат е да има една душа, 
Която ни е съхранила с любов, и при Коя- 
то можем отново да се намерим. 


Freeman 


| 
и 


агент Молдър навремето. 
там... ; е 


Странният момент идва, koza- 
то човек се озове на Вопросното 
„там“ и идеите му за нещата, ma- 
кива Каквито Винаги ги е Возприе- 
мал, биват разместени рязКо В на- 
полно изненадваща посока. 

Е, аз бях някъде там. И сега се 
Връщам, за да разкажа как е. 

Както Вече споменах В някоя оп 
предишните части на моята по- 
теписна сапунка, симпатичният 
град Нанси, В Който понастоящем 
пребивавам, се намира 8 близост 
до родното село на Жана Д'Арк. 
Или поне до мястото, обозначава- 
но по подобен начин 8 дебелите 
исторически Книги. Защото се 
оказа, че дерящата се свободолю- 
биво Мила Йовович, наред с 8v- 
просните Книги, пресъздават само 
една приказка. Една Красива, изми- 
слена, легенда... 


> 


ската Жана не е дъщеря Ha 


i беден фермер, Която чуба Гласа Госпо- 


ден® и тръгва на свещена Война. Тя. 


нсКата история 
на Жана Д’Арк 


2орена... истината 


УТ; 


всъщност е отроче на френската kpa- ~ 7 


лица и на брата на краля. След ражда- 
нето си е удостоена с рицарско зва- 
ние ие отстранена от двора 00 на- 
Вършване на пълнолетие. През това 
Време получава добро за Времето си 
образование, Включващо уроци по воен- 
на стратегия. В резултат на цялата 
история, тя става главнокомандващ 
на френската армия, обгражда се с go- 
стаптьчно Кадърни съветници и печели 
историческите си битки. 

В последствие не е била осъдена на 
смърт от лошите англичани и не 8 
била изгорена на кладата. Тъкмо Ha- 
против, след Като приключва с Военна- 
та си Каривра, Девата-воин се омъжва 
за един рицар, Колега от армията, и 
умира от старост на около седемде- 
сет години, Ковто за онова време е 
сериозно постижение. 

С една реч - нито Орлеанска, нито 
дева. 


Ват тленните останки на Жана Д'Арк. 
След дежурното запитване до Ватика- 
на, съпровождащо издаването на раз- 
решение за разкопки на свещена земя, 
се развихря жесток скакдал, църквата 
и гробът биват надлежно унищожени, 
а цялата история — старателно поту- 
лена. Аз шмах честта ga я чуя от 
близък роднина на откривателя на 
споменатата надгробна плоча, Който, 
по стечение на обстоятелствата, е 
един от преподавателите В униберси- 
тета ми В Нанси. И изобщо не се съ- 
мнявам В достоверността 0. 
Кардиналите задействали Всички 
Възможни Връзки на църквата, за да 
не развалят красивата легенда, по на- 
чин, Който би разрушил из основи един 
от стълбовете на това, Което сме 
свикнали да Възприемаме Като „френ- 
cko“. Все пак, Вие kak ще се почув- 


самотен емоционален проблясък, роден 
под перото на Иван Вазов. Примерно. 

Има и още една сериозна причина - 
Жанито е Канонизирана за светица и 
даването на публичност на подобно 
историческо разкритие би подронило 
Жестоко авторитета на Католическа- 
та църква. 

Конспирацията се задълбочава от 
факта, че архиварят на Ватикана съ- 
що се оказал роднина на любопитния 
историк и му разкрил, че дори той ня- 
ма достъп 90 истинските документи 
от онова Време и място. Следоваплел- 
но там се Крие още нещо... 


Не зная за Вас, но на мен този ва- 
риант на историята ми допада много 
повече, пък и звучи значително по-ре- 
алистично. Пък и Винаги съм си падала 
по заплетените Конспирации, Какво да 
се прави. 


ПИСМА 


= Модел Теодора Атанасова 
93 Фийчър Агенция Xground Models 
Фотограф Александър Коцев 

м" Грим Ивайло Андреев 

Сесия батегз' Workshop 


мелодия і ТОП аваа 


helena рарагі2ои - ту number опе ново 
руши виденлиев - онзи ново 
ъпсурт - 3 в 1 НОЕ 
angelica agurbash - love me tonight HOBO 
fhe black eyed peas - don't phunk with my heart 
arash - tike tike kardi XUT 
irene сага - fame тв хит 
устата - всички дрехи ми пречат › 
usher - caught up 
gunter feat. samanta fox - touch me 
ди кълвача хит 
сет ft. olivia - candy shop x 
nelly ft. tim mcgraw - over and over 
james brown - i feel 
chemical brothers - galvanize 
румънеца n енчев - giliai хит 
братя мангасарян - бай мангау >, 
adrian minune - diskoteka Боот | 
alina 4 costi - necazuri si suparari 
eminem - mockingbird 
uniting nations - out of touch 


HOBO 


вълк 
бебешки смях 


422454 
422455 


паника 


ВИДЕО КЛИПОВЕ 


само при нас. 


422485 422487 


цветни картинки 


422486 


422506 422507 


422504 


422505 422508 


422524 422525 422526 


422522 422523 


422488 


422395 
422396 
422397 
422398 
422399 
422400 
422401 
422402 
422403 
422404 
422405 
422406 
422407 
422408 
422409 
422410 
422411 
422412 
422413 
422414 
422415 


ама че си глупава 422437 ох, ша ма самоубиеш 422456 
ку““а миризлива вдигни 422438 мани тоя пак звъни 422457 
си телефона Ж каде си ма парцал 422458 
велик е нашият войник 422439 баба яга 422459 
вдигни го ма 422440 реч на тодор живков 422460 
8 хиляди марки 422441 sms 422461 
мама каза че ше ми 422442 оргазъм 422462 
купи куче, ама друг път ало, ало 422463 
много пъти съм се напивал 422443 ало шефе 422464 
няма, няма проблеми никви 422444 брим брам 422465 
стани ми дама на бала 422445 готин смях 422466 
ти си чукундур 422446 повръщане 422467 
муха 422447 патка с патка такава 422468 
стар телефон 422448 сосна псувня 422469 
пчела 422449 формула 1 422470 
свиркане по мацка 422450 тасманийски дявол 422471 
весело човече 422451 отбор легенда цска 422472 
куче касичка 422452 хеликоптер 422473 
петел 422453 бомбардировки 422474 


422475 


ЕА. 6 
422417 
422418 
422419 
422420 
422421 
422422 
422423 
422424 
422425 
422426 
422427 
422428 
422429 
422430 
422431 
422432 
422433 
422434 
422435 
422436 


422476 


422509 


422527 


422489 


422510 


422528 


422520 


ТОР GAME ще ти съобщава всяка неделя в продължение 
на 4 седмици, коя е топ java играта и как можеш 
да я получиш. 


И преди, и сега с 


абонираш без да поръчаш 
Изпрати: на номер 2250. 


ще си на върха. За да се 


Как да спра абонамента си? 
изпрати 5т5 със съдържание 


на 2250 | 422495: 


цена: 0,5Олв. без ДДС 


и рефлексите си. 


Трябва да разбиеш 
всички духове и 
зверове. Прицели 


е ғр се точно и нанеси 


поразяващ удар 
: ж 


ж 


422481 


422492 


422491 


за да провериш, дали можеш да 

поръчаш даден продукт за твоя дзт, зареди 
мар. гези.Ьд през мобилния си телефон 
(мар browser) и въведи кода на продукта 
няма да спечелите. 
Търсете 
самоличността си и 
истината за тази y 
планета. 


0900 40 400 


2260 за Me 


Ви? 


N 
31 
ЗА 


Винагие y 
„голямо 

(4 удоволствие да 
сравняваш 
момичета, 
особено, ако 

Зи са секси | 


422502 модели. 


за да порьчваш цветни 
картинки, полифонични мелоди, 
|ауа игри и анимации, 

трябва да имаш активиран МАР 
и съответните настройки 


MSI РАМ Diamond - SLI и за Pentium процесорите 


Чипсетите на nVidia 


Историята на nVidia на пазара за 
чипсети е кратка и изпълнена с бля- 
скаВи моменти. Първият им чи- 
псет беше обявен преди okono 4 20- 
дини - Crush 420. Той беше за АМД 
процесори и ако трябва да сме ис- 
Крени, проблемите му бяха повече 
от предимствата - най-вече с 
драйверите. 

пуюа прекалено бързо Влезе „В 
час“ и обяви чипсета, Който kame- 
горично отне короната на МА, koa- 


то до този момент необезпокояба- 
но заемаше 1-Вото място Като go- 
ставчик на чипсети за AMD процес- 
ори. 

Последваха също много успешни- 
те пРогсе? и пРогсе4 чипсети за 
АМО Айопб4, koumo още повече 
затВърдиха Водещата позиция на 
nVidia В този пазар. 

Лагерите бяха добре разпределе- 
ни — Ай започна да прави чипсети за 
Intel , a nVidia Владвеше пазара за 
АМО чипсети - двата процесорни 
гиганта си бяха разпределили паза- 
ра много умело и балансирано 90 HO- 


мие. 


„ [СНА (Green) Г 
СНВ (Orange) 


ември 20042., Когато nVidia и Intel 
размениха официално лицензи за но- 
Gume технологии. Това беше особе- 
но Важна стратегическа Крачка за 
nVidia, защото Вече огромният na- 
зар на Intel се отвори за max. За ma- 
зи сптопка се говореше (т.в. пуска- 
ха се слухове от доста Време) но 
едва миналата година тя стана за- 
Конно реална. 

Дали обявяването на SLI техно- 
логията, която дава на системите 
с AMD и пРогсе4 SLI голяма предни- 
на пред Която и да е система с Intel 
процесор, е Катализирало процеса 
ши не - можем само да гадаем 
(лично аз така предполагам). 

Самото партньорство между In- 
tel и nVidia също е интересно, обаче. 
Определено то не е заради привър- 
заност и общи интереси. Просто 
Intel направи „приятел“ и партньор 
един от най-големите си потен- 
циални конкуренти. Един от приме- 
рите за тоба е и фактът, че nVidia 
за момента не е обявила ЗП Версия 
на чипсета си и по този начин не 
Влиза В Каквато и да е пазарна Кон- 
Куренция с чипсетите на Intel, kou- 
то са значително по-евтини. 

Официално чипсетът беше обяв- 
ен тази година на Cebit , където 
Всички Водещи фирми показаха дън- 
ни платки, базирани на пРогсе4 SLI 
Intel Ед оп. 


MSI РАМ Diamond 


Поводът за това ревю е първата 
обявена и излязла реално на пазара 
дънна платка с новия чипсет - MSI 
РАМ Diamond. 

За фирмата е излишно да споме- 
наваме - последните години е В че- 
лото на производителите на дънни 
платки, един от най-големите про- 
изВодители на Видеокарти, Който 
през последните години разширява 


Все повече и повече продуктовата 
си гама -сървърни решения, прено- 
сими Компютри, оптични устрой- 
ства, barebone системи, Мрз плей- 
ъри и др. 

За дънната платка - Р4М Dia- 
топа Всъщност е първото дюно с 
този чипсет, попадало ни 8 ръцете 
и... още и ние не знаем Какво може. 

Това, което можем да кажем за 
дъното преди да го разгледаме и 
тестваме е, че Diamond серията на 
MSI е „най-наточената“, притежава 
Всички Възможни екстри и е пред- 
назначена за ентусиастите и мани- 
аците, търсещи максимални Bv- 
зможности за овърклок и - есте- 
ствено - Всички Възможни екстри. 

Искам да се спра на чипсета пре- 
ди да премина Към дънната платка: 

пҒогсе4 SLI Intel Edition за разлика 
om пҒогсе4 SLI за АМО използва Кла- 
сическия дизайн на чипсети - два 
моста, северен и южен. И двата чи- 
па си имат и имена: северният е 
Кръстен „System Platform Processor“ 
(SPP), а южният - „Media and Com- 
munications Processor“ (MCP). 

B SPP има интегриран DDR2 koH- 
тролер (първия Ha nVidia) u 19 PCI-E 
„Канала“ - 16 om koumo ce изпол- 
зват за Видеокартата или 511 (две 
Видеокарти) - x16 PCI-E при една uH- 
сталирана Видеокарта или два х16 
PSI-E слота, работещи 8 режим x8 
+ х8 РСІ-Е при инсталирането на 
две Видеокарти - SLI. 

В южния мост (МСР) се помеща- 
Ва 7.1-каналният звук, Който не е 
Sound Storm, десет USB 2.0 порта и 
гигабитобата мрежа с Вградения fi- 
гема!, наречен „АсйуеАгтог“, nog- 
дръжка на 5 32-битови РС! слота. 
Дисковата система (Кръстена „Ме- 
diaShield„) поддържа четири S-ATA 
Контролера, Кошто имат МСО (пай- 
уе command queuing) и са S-ATA И 
(go 3Gbit/s транфер). Естествено, 
присъстват и 2 P-ATA контролера. 


Интересен факт е, че северният 
и южният мост не комуникират no- 
между си чрез РСІ-Е шината, както 
Всички останали чипсети за Intel. 
nVidia В случая са проявили малко 
творчество, събирайки най-хубаво- 
то Като технологии от Intel и AMD 
и са използвали HyperTransport mex- 
нологията на АМО, с Която те 
имат доста голям опит. 

За лично мое съжаление чи- 
псептьт на nVidia за P4 не поддържа 
DDR 1 памет, а само DDR2 533 и 
667Мпг. 

Тук ще разгледаме производител- 
ността на дъното само с една Bu- 
деокарта, а В следващия брой ще 
Видим какво може и 8 SLI режим. To- 
Ва се наложи, защото за момента 
няма чипсет на Intel, Който да nog- 
държа две Видеокарти. 


ТестоВа система 

Intel P4 640 (3.2GHz with ЕМ64Т) 

2 x 512MB DDR2 533 A-DATA Vitesta 
80GB Hitachi 7k250 8MB cache S-ATA 
Sapphire Radeon X800XL 256MB DDR3 
PCI-E 

400W Fortron PSU 


И самите дъна: 
MSI РАМ Diamond 
ASUS P5AD2-Delux 
ЕРОХ 5LWA + 


Платките на ASUS u ЕРоХ са с 
най-модерния за момента чипсет 
за Р4 процесори - 1925ХЕ. 


Заключение 


За съжаление няма да мога да се 
спра подробно на Всички настройки 
и Възможности на дънната платка. 
С две-три думи ще kaxa, че дъното 
има Всички необходими настройки и 
Възможности за овърклок и опти- 
мизация. Без никакви проблеми 
стигнахме 4.1GHz (което беше mak- 
симума на самия процесор - дъното 
можеше и още). 


Дънната платка и самият чи- 
псет не само оправдаха очаквания- 
та ми, но и ги надминаха. За пръв 
път срещаме чипсет за Intel npo- 
цесори, Който да е по-бърз ис поВе- 
че Възможности от интелските 
чипсети. Освен производителност- 
та, nVidia направи Възможно и пол- 
збането на SLI системи с Pentium 
процесори - досега тоба беше sana- 
зена територия за AMD системи- 
те. 

Единственият минус, Който Ha- 
мерих на дъното, е неговата цена. 
Не че тя е изненада (Всички анало- 
гични дънни платки са на подобна 
цена), но определено е огромна „спи- 
рачка“ пози чипсет да стане масов. 


РС так 04 


MSI P4N Diamond 


EPOX 5LWA+ 


ASUS РБАШ 


пСРО аМЕМОВҮ ПУбА 


ЗОтагко! ЗЕ 


MSI РАМ Diamond 


EPOX УҒА» 


ASUS Р5АО? 


WinRAR 341 


MSI РАМ Diamond 


ЕРОХ (М/А 


ASUS РбАШ И 


Времето вв минути | 


MSI Р4М Diamond 


ЕғохбішА, f 


ASUS РбАС2 ПВ 


С Времето ев минуи | 


30 в МАХ6 


MSI РАН Оатоп [№ 


EPOX SLWA+ 


азиз аш ЩЩ 


ATI Crossfire - по-интелигентното решение 


Алтернатив- 
ното предло- 
Жение от 
страна на АТ! 
спрямо Конку- 
рентната 511 
технология се забави с ня- 
koako месеца, но изглежда 
през това Време инженерите 
на АТ! са работили доста се- 
риозно за подобряването на 
Crossfire. В Крайна сметка 
обаче, от АТ! Вече са готови 
да представят сВоята Cros- 
sfire платформа, Която на 


пръв поглед изглежда доста 
по-обещаваща от добре поз- 
натото ни ЗП. 


о разнообразие 
гейтьрски станции 
и Вкус с 3 години 
гаранция 


| 


Athlon 64 3000+ 16068 


| 
„КИ, DVD Drive 16x/48x 
аве: Chenbro МИ Томег Case with PS 300W CE РЕС | 
tolor fan | 

рет: CoolerMaster UitraAurora CCF Lamp 30cm 
tunar Leadtek TV2000XP Exp TV(PAL/SECAM)&FM PCI Card 


1451 лв. 


оце Делчев" „срещу Южен парк/ 
Спортове три ия Варна 


геепте Athlon 64 2800+ 16068 


MBoard: Jetway К8Т8 AS 5754 
RAM: DDR DIMM 512MB 400МН2/РС3200 
VGA: Leadtek АЗ4ОТО GF FX5200/128MB/Tvout/DVI AGP Card 
HDD: 160.06В НОО 5АТА/150/7200/8М8 
FDD: 1.44MB 

| Optical Drive: DVD+ RW, ОМО Drive16x/48x 

Speakers: 8 ст color fan 

Case: ModeCom FEEL307 Middi Tower Case ATX with PS 300W CE PFC 
Fan: 8 cm color fan 
ТМ tuner: Leadtek TV2000XP Exp TV(PAL/SECAM)&FM PCI Card 


Risk Profiline РАНТ 530J 16068 


CPU: Intel Pentium АНТ 530) 3.0GHz (1M8, FSB 800МНг) 

MBoard: Jetway 917Р086 | 
RAM: 008 2 DIMM 256MB 533MHz/PC4300 X2 | 
VGA: Leadtek РХ6200ТС ТОН 6Ғ62000/64МВ ир256/Н0ТУ | 
HDD: 160.0 GB HDD 5АТА/150/7200/8М8 | 
| FDD: 1.44М8 | 

| Optical Drive: DVD+ RW, DVD Drive16x/48x | Optical Drive: DVD+ RW, DVD Drive 16x/48x. == е-е 
Case: ModeCom FEEL307 Middi Tower Case АТХ with PS 300W СЕ PFC | 
Fan: 8 ст case BLUE fan with 4 RED LED | 
TV tuner: Leadtek Т/2000ХР Exp TV(PAL/SECAM)&FM PCI Card | 
| 
| 


Посочените цени са без включен 20% ДДС. 
Офисите на Риск Електроник ООД 


София 
Пловдив 032/621 038, 621 055, 
Монтана 096/300 724, 300 724, 


Crossfire 


Kamo цяло Впечатленията ни от 3a- 
мисъла на АТ! са доста по-добри, om- 
Колкото тези om Вече достъпната SLI 
технология. Само се надяваме Край- 
ният продукт 8 лицето на Crossfire 
платформата да не се окаже само мно- 
гообещаващ на думи, Както стана със 
5П-то, а да се докаже на практика. 

Говорим за платформа, Която е съ- 
ставена от 3 основни Компонента 
(както e и при SLI технологията на Муі- 
Фа), а не просто за каквато и ga е goh- 
на платка или Видеокарта. За да може- 
те ga се Възползвате от Възможно- 
стите на новата технология, ще 
трябва да разполагате с три основни 


Risk Profiline РАНТ 550 16065 


неща - Crossfire съвместима дънна 
платка за Intel Pentium 4 (LGA-775, все 
още не е ясно положението с поддръж- 
Ката на двуядрените Pentium процес- 
ори) или за Аїћоп 64 процесор, изпол- 
зВаща АТІ Ехргеѕѕ 200 чипсет; нормал- 
на АТІ-базирана Видеокарта от Х800 
или Х850 серията (Всяка една налична 
на пазара, независимо от производите- 
ля) и Radeon Х800/Х850 Crossfire Master 
видеокарта (8 зависимост от модела 
на другата Карта). Тези три Компонен- 
та са достатъчни, за да имате гото- 
Ва Crossfire платформа, Която, есте- 
ствено, ще трябва да доокомплекпо- 
бате с подходящ процесор, памет, 
твърд диск и т.н. 

Още нещо интересно, Което забеляз- 


931 лв. 


1188 лв. 


| тел. факс e-mail 
02/971 32 62, 971 2021, otfice@risk.bg 


riskmontana@risk.bg 
052/300 959, 300 960, 


|. CPU: Intel Pentium 4HT 550 3.4GHz (116, 
MBoard: ASUS 25600 Pro Gigabit Lan 
ВАМ: 008 2 DIMN 256MB 533MF2/PC4300 X2 = 


Greenline Sempron 3000+ 16068 
CPU: AMD Sempron 3000+ 206Нг (512K, FS8333, 54) 
MBoard: JETWAY НОРАРУНга 
RAM: 512 MB DDR PC3200 400 MHz Е 
VGA: Leadtek АЗ4ОТО GF FX5200/128MB/Tvout/DVI AGP-Gard = = 
HDD: 160.0 GB HOD 5АТА/150/790/88 ||| 
FDD: 14408 


riskplovdiv@risk.bg Pyce 
иди! 
riskvarna@risk.bg Бургас 


| HDD: 160.068 HOD ЅАТА/150/7200/8М8 
| FOD: 1.44MB 
| Optical Drive: DVD+ RW, DVD Drive16x/48x 
Case: CoolerM aster Tower ATX with PS 3001 СЕ 
Term. Det. CaseTek 5.25" MultiFun. Therm. Detector 


Case: ModeCom STEP 107 Мид Tower Case ATX ith PS 300W-CE PFC- 
Fan: CoolerMaster ULTRA SILENT 80mm Case 


762, 600 7 
056/820 113, 820 


Ваме npu Crossfire, е че Видеоинформа- 
цията от двете Видеокарти не се прех- 
Върля по РС-Е шината. Вместо тоба 
от АП са решили да не затормозя8ат 
допълнително последната и са реализи- 
рали Връзката между двете Карти по 
съвсем различен начин. Тя е изцяло Вън- 
шна, като за целта се използва специа- 
лен Кабел, свързващ Мазег Картата 
(тя разполага сос специализиран за цел- 
та порт, наречен DMS) Към DVI порта 
на Втората Видеокарта. 

Външната Връзка на Видеокартите 
дава и още една доста интересна Bv- 
зможност - използването на Crossfire и 
на други дънни платки, освен базирани- 
те на АТ! Express 200 чипсет. Есте- 
стВено, това е оставено за близкото 


Ако си геймър ... 


. Влез В играта с 


геймърските станции 
от Риск Електроник 


бъдеще Като евентуална Възможност 
за развитие. За момента са съвмести- 
ми (Вероятно отново софтуерно огра- 
ничение, както при Ultra Версията на 
пРогсе4 чипсета на Nvidia) само дъната 
с Въпросния чипсет на ATI. Защо не за 
8 бъдеще, ако сте си Купили nForce4-SLI 
u SLI Видеокарти и сте останали Hego- 
Волни, да не преминете на АТ! Crossfire 
само сменяйки Geforce Видеокартите с 
Х800/Х850 на АТ!? Това би било една 00- 
ста интересна Възможност, още nobe- 
че, че и МА, и Intel Вече umam чипсети, 
koumo поддоржат два x16 PCI-E сло- 
та... 


Режими на рендериране 


Тук се Вижда, че инженерите от АТ! са 
положили доста сериозни усшлия, за да 
измислят най-оптималните режими за 
обработка на изображението от 086 
(или повече) Видеокарти, Като не са се 
спрели само на скоростта на работа, но 
са помислили и за подобряване Качество- 
то на изображението. 


Alternate Frame Rendering. Презкадро- 
Ва обработка. При този режим Ha npak- 
muka едната Карта обработва първия 
Кадър, другата - Втория, след това пър- 
Вата Карта обработва третия, а Вто- 
рата - четвъртия и т.н. Или, с други 0у- 
ми, едната Видеокарта (или графичен 
процесор) обработва четните, а друга- 
та - нечетните Кадри, Като 8 послед- 
ствие те биват съединявани и извежда- 
ни 8 правилната последователност на 
екрана. На практика този режим осигу- 
рява най-Високия скок В производител- 
ността (повече Кадри 8 секунда), kamo 
той може да бъде използван Както при 
OpenGL, така и при Пігесіз) графични 
приложения. 


Scissors. Идеята на този режим е да 
разпределя динамично Всеки Кадър на 08е 
равни части, спрямо сложността му, 
така че двете Видеокарти да обрабо- 
ват едновременно еднакво Количество 
информация. При приключване на ренде- 
рирането кадърът отново бива събран 8 
едно и подаван Ком монитора. Този ре- 
жим също е съвместим с Всички OpenGL 
u Direct3D графични приложения, но той 
рядко дава по-добри резултати от AFR. 


SuperTiling. Това е новият режим 
на АП за по-ефективно разпределение 
на натоварването между двете Bu- 
деокарти. При него цялата Картина 
бива разделяна отново на две части, 
но 898 Вид на нещо Като шахматно 
поле. Всяко поле е с размери 32 пиксе- 
ла, Като полетата са подредени та- 
ка, че да се редуват през едно за Вся- 
Ка Видеокарта. При тоба положение 
се получава много добро разпределе- 
ние на екрана, независимо от изобра- 
жението, без това да Води go допъл- 
нително натоварване на централния 
процесор на компютъра. Това е така, 
защото „решетката“ Винаги е с една 
и съща форма и размери, а не се про- 
меня динамично, Което да Води 00 
нуждата от допълнителни изчисле- 
ния. Това е и причината нерядко този 
режим да се представя по-добре от 
Scissors. За съжаление обаче имате 
Възможност да го използвате само 
при ОігесїЗр приложения. 


Зирег АА. От АТ! са направили не- 
шо на пръв поглед много просто и ло- 
гично, за да позволят „обединяване- 
то“ на Възможностите за използване 
на АА на двете Видеокарти (стан- 
дартно можете да пускате до 6х АА). 
По този начин можете да използвате 
ефективно до 14x Antia-Aliasing, за no- 
добряване на Качеството на изобра- 
Жението (когато скоростта не е 
най-Важният фактор). 

Вероятно се питате Как точно 
става Възможно да се получи 14х АА 
от две Видеокарти, koumo разпола- 
гат с максимум до бх АА, при Което 
би трябвало да се получава максимум 
12Х при обединяване на изображения- 
та? Тоба се постига с изместване- 
то на центъра за Всеки един пиксел 
на определено разстояние, и Като се 
измести при двете Видеокарти, maka 
че да не съвпада, се получават ова 
различни центъра на Всяка точка. При 
това положение Вече имаме 14 пози- 
ции, Които служат за определяне на 
Видимостта на твърде малките гео- 
метрични обекти, koumo обикновено 
не са Видими без използване на АА, 
тъй Като без Anti-Aliasing само гео- 
метричните обекти, съвпадащи с 
центъра на точката, са Видими. 


Какво да очакваме от Сгозз ге 


За момента разполагаме само с ре- 
зултатите, обявени от ATI и техните 
уверения за преимущество, на koumo 
естествено не можем да се доверим Ha- 
ПЪЛНО. 

Както и при SLI, и мук максималният 
прираст, Който може да се достигне, е 
10090 подобрение при използването на 
ове Видеокарти. Естествено, това е 
теоретичен максимум, тъй Като той е 
малко Вероятно да бъде достигнат, ос- 
Вен В специфични идеални условия. От АТ! 
заявяват, че 8 новите приложения, нуж- 
даещи се от сериозна графична мощ, 
Crossfire може да осигури над 80% (!!!) 
ускорение 8 производителността, спря- 
мо тази, осигурявана от една видеокар- 
та. 


Поддържан софтуер и хардуер 


Така добре познатите профили за под- 
държаните приложения, на хората, u3- 
ползвали SLI, не са необходшми при изпол- 
зването на Crossfire. Това е така поради 
простата причина (или поне от АТ 
твърдят maka), че тяхната реализация е 
съвместима както с Всички съществу- 
Bawu приложения, така и с предстоящи- 
те да излязат. При Crossfire стандартно 
е активна функцията за обработка на 
графиката от двете Видеокарти, Като 8 
зависимост от Желанието на потреби- 
mena може да се работи В режим за уско- 
рябане на производителността или за 
подобряване на Качествогпо. 

Видеокартите, Които ще могат да се 
използват за изграждането на Crossfire 
система, са Всички модели от Х800 и 
Х850 серията. От АТ! обещават, че не би 
трябвало да имате проблеми дори с из- 
ползването дори на AIW (All-In-Wonder) 
Карти. Тоест, ако Вече притежавате eg- 
на от тези Видеокарти, то Bue сте с 
33% по-близо до изграждането на Crossfi- 
ге система. Остава Ви само да се с90- 
биете с Crossfire съвместима дънна 
платка u Crossfire совместима Master Bu- 
geokapma. 

Съществуват само два Вида различни 
мастер Карти - Radeon X850 Crossfire 
Edition и Radeon X800 Crossfire Ед оп, ka- 
mo 8 зависимост om това дали разпола- 
гате с Видеокарта от X800 или X850 ce- 


CrossFire Powers АП Titles 
Brand New Releases and Old Favourites 


“а RADEON x850 XT + CrossFire 
е RADEON ХӨ50 XT P.E, 


Splinter сөй 


160011200 ахад SKAF, AMD Ана FX, 1 G8 009400, 50460, 8.151 блум 


8X AA 


puama, трябва да изберете и съопвеп- 
ния Crossfire модел. 


Кога да очакваме Сгозз ге 


Първите модели Вероятно ще са на 
пазара още В началото на месец Юли, но 
без наличието на master Видеокарти HA- 
ма да имате Възможност да си асембли- 
pame Crossfire поне още около месец. Bu- 
деокартите ще бъдат 8 три различни 
разновидности: RADEON X850 CrossFire 
Edition c 256MB памет се очаква ga е на 
цена от порядъка на $549, RADEON X800 
CrossFire Edition с 256МВ около $299, а 
Версията му със 128MB ще бъде от no- 
рядъка на $249. Според обявената за мо- 
мента информация, масовото производ- 
ство на X850 Crossfire картите ще 3a- 
почне 8 Края на месец Юни, а самите кар- 
ти ще бъдат достъпни на пазара около 
средата на месец Юли. Х800 серията ще 
закоснее малко повече, Като се очаква 
тя да бъде достъпна В началото на ме- 
сец август. 


nou @ 


Никога досега не са ме питали Кое ми доставя по-голямо удо-. 
Волствие - писането на Редакциона или отговорите на писма- 


та. Всъщност u аз не си го бях задавал moa Въпрос, докато ca- : 


мо преди миг не седнах да пиша и Внезапно ми хрумна, ив _ 


двата случая на практика се осъществява някаква форма на ко-. 


мунца, Hokamo тұрба ему 0 обаче В общуването се npo- 


но много анкети-писма, koumo ни дадоха Възможност ga ви 
опознаем още по-добре, „както и да Видим себе си през Вашите 
очи. Без да Влагам и нотка Куртоазия, ще призная, че това ни. 
беше от голяма полза. | : 

С учудване например научихме, че повечето от писалите ни 
Всъщност се кефят на момичетата, koumo снимаме за cnuca- 
нието и биха искали това да продолжи - някои дори харесват u 
кориците. Без никакво учудване установихме, че последната ko- 
puua не е харесала на Кажи-речи никого. Разбрахме обаче, че 8 _ 
сексуалните Ви „игрални“ фантазии, най-дейно участие Взима 


Райна от глелевизия Планета, пардон - om Віоойгаупе. Както u, _ 


че повечето от Вас не се плашат от пожарите, КЕРЕ 
ОНР 
Компа. И още много, много други неща оо. 
А далабы 
от следващия брой награда ще получава и Всяко „Писмо на Me- . 
сеца“. 


Ето ги u късметлиите за този брой, чук ppe aE 


глени на лотариен принцип без присъствието на адвокат: 


Голямата награда: болан Вгоойуп Booster ХИ. 


Печели я: Александър Василев Илиев - София, КВ. Абдовица № 86 


Поощрителната награда: шарала Matrix Online, Включбаща u 
одномвсечи Gesmnamon akayam 


А сега Ви оставям насаме с някои от отговорите Ha anke- 
тата, които подбрах съвсем набързо и почти произволно 
- моля за извинение, ако някой, проявил оригиналност, се 
почувства незаслужено пренебрегнат, че umemo и отгово- 
рите му не са сред подбраните. 


Владимир Веселинов: 

В какво се отразява най-отявленото ти сексуално изжи- 
Вяване, свързано с игра? 

Сигурно ще Ви се стори прекалено странно или извратено, 
но сами си го изпросихте... То Всъщност е сън, ие инспи- 
риран от няколко игри: тройка със Аѕѕаѕѕіп-ка, Night Ей-ка, 
докато съм обкръжен от танцуващи Арчърки само по лок 
u Колчан със стрели измежду които бавно се промъква Blo- 
od Rayne (пак по без нищо) и също maka бавно и еротично 
им изпива Кръвчицага... 

Тройка Кебапчета с гарнитура или духовно просветление? 
Тройка блондинки без гарнитура, просветлението след mo- 
Ва само ще си 00006. 

Алкохол или наркотици? 

„световен мир и четвърт милиард долара“ (цитат: Sun- 
дег.) 


. Какво разбираш под „Не, благодаря, имам си по три Кашо- 


на и от двете“? 

Аз: Разбирам нахален пторгоВец 8 Илиянци Мол Тайкуун, Клас 
Ром, Който Вика „Насам народе, кой разбира myk се спира, 
айде бате да си Жив и здрав айде Вземи Купи нещо, че ня- 
мам с Какво да kyna за ядене на чаветата.“ 

Какво би изпял В дует с Азис? 

„О, Азисе нагъзи се и Кажи, че ме обичаш. ..... наведи се mu, 
за палците хвани се и подай ми вазелина да ти покажа как 
боли... сърцето.“ 


Веселин Дочев 

Какво най-много ти допада В списанието? 

Вие, естествено! Без Вас списанието е само хартия... 

И Какво най-малко? 

Че на корицата пише 100 страници! 

Какво би променил В списанието? 

На корицата да пише 200 страници! 

В какво се изразява най-отявленото ти сексуално изжи- 
Вяване, свързано с игра? 

Направо изпитвам оргазъм като победя на не се сърди 40- 
Вече"!!! Не, сериозно!!! 

Какво имаш пред Вид под „Не, благодаря, имам си по 3 
Кашона и от двете“?! 

Ша ти навра фалшивия ролекс В гъза, бе, циганин! Остави 
ме на мира! 

Апартаментът ти гори... Какво ще изнесеш първо? 
Огъня, разбира се! 

Ще ми станеш ли дама на бала...? 

Ревни, де! 


RaZleL 

Редовно ли го Купуваш ши само от Време на време? 
САМО Когато има нов брой 

Политиката е?... 

Хм, тва го учим тая година по право 8 дасКалото В Dar- 
паззиз! Мога да mu kaka следното... депутатите - сбир- 
шина от Кроманьонци-серийни убийци на доверието на хо- 
рата (и другите раси), Кухи Като 300 горски хралупи, по- 
равни пред закона от останалите, нахални Като бременна 


сврака - са сърцето на политиката, което е доста Къръп- 
тнато. Та Въпросната политика от Darnassus до Tanaris 
Вони на Крака, които си разменят Куфарчета със злато, за 
Което ние, миролюбивите хорица, биещи се само срещу 
погде-и и монстери (btw депутатите и В тази група - 
монстери - могат да Влязат Като нищо), по принцип се 
трепем по няколко дни/месеци/години-зависи от Количе- 
ството Жълто В куфарите/контейнерите. 


Васил Георгиев Кръстев 

Занимание? 

Занимавам се моята приятелка напоследък, иначе работя 
8 МВР /без майтап/ама той Егеетапа се е излял напоител- 
но В последния брой по memama 

В Какво се изразява най-отявленото ти сексуално изжи- 
Вяване, свързано с игра? 

Имаше една сцена от. Мах Раупе 2, Кодето Мах Влиза В 
един склад и заварва Мона голичка под душа -страхотно 
еротична сцена, която ме накара да търся 8 мрежата Mmo- 
дела дал лицето си персонажа - Кати Тонг се Казва, ако не 
се ложа... 

Какво би изпял 6 дует с Азис? 

„Пляс-пляс педалите „пляс-пляс педалите“ - не знам дали 
обаче той ще се навие! 


Йован Няголов 

Защо (си Купуваш списанието)? 

И тати тъй ма пита, и Кат’ му рекох чи мноо мъ Кефи, 
той ни мъ разбра и ся ви Купувам с паричките за пийене. 
Един ден от месица ни пибъ зарад Вас, ама Ко да прая, om- 
Качате радиатори, пичове! 

Какво правиш с прочетените броеве? 

Това е дълга и поучителна история за Живота, смъртта и 
прераждането. Прочетените Веднъж списания се Възнасят 
Към рафта на Клозетната литература. Там чакат своя 
момент на Възкресение, или Казано с други думи - да ми 
се досере. Когато на бегом zena някое от тях и седна на 
бялото столче препрочитам по-смешните статики, що- 
то бех прочел нейде из некъв Вестник за 3-тата Възраст, 
хемороидите и ниските пенсии, че Когато се смееш лайна- 
та падали по-лесно, благодаря Ви, че Ви има и В тези 
трудни моменти! 

Тройка кебапчета с гарнитура или духовно просветление? 
„И бира!“, както беше казал един неизвестен габровски поп. 
Алкохол или наркотици? 

Абе имаше един виц, за едно море, за един гларус, дето си 
плува до една шамандура и нещо го хваща за топките и го 
пита „плюс две или минус две?“ – Вашият Въпрос е същия, 
безобразие! 


Христо Узунов 

Какво най-много ти допада 8 списанието? 

„батегз’ Workshop е списание за геймърския елит — хардкор 
играчите. Тези, които тласкат тази индустрия напред. 
Workshop е независима медия. Не обслужваме интереси. 
Можете да се доверите на нашите ревюта и мнения, за- 
щото на първо място сте Вие – нашите читатели. 06- 
ещаваме никога да не Ви изневерим, да не предадем дове- 
рието Ви. Вие заслужавате именно това и нищо по-малко 
от това. 

Сега нека броят продолжи.“ 

Отношението. Характерът. Стилът. Тия три неща. 


WORKSHOP @ САМЕЅ. ВС 


Егот: Алекс Ганчев 
Subject: What is Bambucha 


Здравейте бамбучовци, 
Шшшшшшшттт, ВАМВОСНА whispers: Пръъщ... Ооо, maka е 
по-добре. Та, стига с лиготии, да преминем Към Важното, а 
то е да изразя мнението си по някои Въпроси: 
1) Абе, я вземете, че сложете някоя и друга снимка на тая 
кака Моника Василева от предишните броеве, че мноо ме ke- 
фи! Такава красота трябва по-често да се показва!!! 
2) Не че съм пристрастен, ама я Вземете да напишете още 
някоя добра дума за WoW!!! 
3) ВАМВСИНА is everywhere! Even like small things like ту РС and 
GAMERS’ WORKSHOP! Хехехе... 
Искам ga Ви Кажа, че omga8Ha съм Ви фен u Ви чета... ами, 
продължавайте В същия дух! Знам, че няма да ни разочарова- 
те, нас феновете! 
Който Купува Workshop печели, Който не Купува - не печели! 
И за накрая: LET THE FORCE ВЕ WITH YOU! 
Freeman-e, я Вземи лепни няКой друг лаф myka, ma ga ми се 
разкраси писмото :РРРР 
Искрено Ваш фен, KRONOS 


Чакай сега, mu да не намекваш, че сме педали, нещо, а? 
Чшш, Бакалов, копеле, тоя ни изкара сестрички, бате! Кво да 
го прайм такъв, Кажи? Да Вземем да му отворим... не бе, за 
дупка В главата е рано още - да му отворим първо малко 
очите, Викам аз, а? 

ОК, ский ся, Ганчев — той тоя ни период приключи отоавна, 
братле. СВърши. Кръст. Забравен. Нема го Вече! Сега сме В 
пикова мачовска форма - пет дневни бради, Кръгове под oyu- 
те, тежки погледи, мрачни физиономии, раздразнителни и 20- 
то8и за здрав кютек, твърд алкохол и мека женска плът. Кво 
са тия гейски метафори? А? Да ти приличаме на нещо Жълто 
и натъпкано с газове? КВа бамбуча бе!? А?... 

Да си имаме уважението! Че ще пусна Големия Бариерен да 
ти обясни некои нещица за птичките и пчеличките. Споко, Ko- 
ралски, споко... долу момче, долу – Бакалов сложи му намор- 
оника и го Вържи някъде... Не! Не там, че пак ще си тръгне с 
радиатора, Вържи го отпред пред Входа за онова, голямото 
дърво - засега само си говорим с тоя младеж. Ся, когато 
Всички сме Вече спокойни, да подкараме по ред: 

1. Кака ти Моника със сигурност пак ще я снимаме. Нощ- 
но! Пардон — мощно. Щото на нея може и да 0 се иска тая 
Красота да си я пази само за себе си, ама не е познала. Тя Кра- 
сотата трябва да се споделя, иначе Какъв е смисълът? Ама 
ще почакаш малко - първо ще я 0 се наложи да я сподели с 
нас, после може и с Вас. 

2. Никаква добра дума за WoW повече. Сори. Много са голе- 
ми Blizzard, много ги уважаваме, ама докато не си оправят 
малко играта и най-вече сопорта, за нея хубави неща не щем 
да пишем. 

3. Хмм... Бакалов, я иди Виж Как я Кара Коралски, и... Свали 
му намордника. 

Остави! Свободно, имаш Желание! Той пичът ни бил фен. И 
ни има доверие - Което е по-Важното. Ше го обичаме, значи. А 
бе така е, има грехове, Вярно е, ама ще си ги изкупи бе. Ще си 
ги изкупува Всеки месец. Че може и да спечели даже! Кой знае, 
другия брой, може неговото писмо да изберем за писмо на 
месеца... Еве, не ставай дребнав, Колега, пия награди Все на 
някого гпрябВа да ги даваме, нали така... 


From: Димитър 
Subject: ... 


1. Ех! Много лошо :(... Няма готини заглавия за Кашоните 
ни... Ще има да чакаме... На мене лично, най-голямо Впечатле- 
ние ми направиха само Импириъл Глори и толкоз. От Вече из- 
лезлите игри, най ми харесаха Стронгхолд 2, Парая и Снукър. 
Ама аз не че нещо - защото много ме кефите Като започне- 
те да оплювате слабите игри (ама много се смея Като чета 
Как иронизирате някоя боза, пардон игра) - ами просто да си 


изкажа мнението :). 

2. Та, Като заговорих за игри и бози се сещам за две неща - 
че отдавна не съм ял баница с боза и че имам идейка kak да си 
заполните Времето 8 суша Като тази (не само Като измисля- 
те от забавни по-забавни начини да осмивате идиотските 
џгри) - направете рубрика „култовите игри-няколко месеца no- 
Късно“. Където да пишете, да речем след около 2-3 месеца, 
след премиерата на играта, за нейните по-незабележими на 
пръв 

поглед бъгчета. Защото Когато електронното забавление u3- 
лезе имаме пърВи Впечатления, които Винаги са положителни 
и дребните програмни грешки трудно се забелязват. 

З. А Ве хора Какво Ви става? Човек да не каже, че трябва да 
мислим по-често за миналото поколение игри представлява- 
щи някой друг пиксел дето я мърда я не. То народа хубаво е 
Казал „Учи се от миналото“, ама Вие направо се оляхте. С mea 
минорни изказвания ще погубите Веселото 8 списанието. То и 
на мен ми става тъжно Като си спомня Как се Кефих на тати 
Как мачкаше наред де що има. Или Как Кибичехме по 1-2 часа 8 


„залите да играем първия Халф или Втория Куейк. Дано тея 


Времена се завърнат, но с новите игри, Които ще бъдат 
представени на ЕЗ. Дайте по-Весело, Все пак, трябва да лъха 
оптимизъм от Вашето списание - нъмбар уан :)). Все пак 
много хора Ви четат, не ги отчайвайте с тази гадна истина 
ІР-. 

4. Ама статията на Дъфър много ме издивя. Само дето не си 
го Каза направо. На един гений, за да докаже своята Креатив- 
ност, трябва да му се наложат ограничения, но не 8 

срокове, а В хардуерни Възможности. Все пак той си го Hame- 
Кна, конзолите имат по-слаби Възможности, а от там идва 
предизвикателството - да създадеш такава игра, Която да 
бъде максимално Красива и оригинална и не знам си още Какво 
на такава „развалина“:)), а на Всичкото отгоре да направиш 
така, че Всеки да я иска. То за това Вече Всяка Втора или 
трета (Конзолна игра, за която пишем - бел. ред) има 10-ка 
по Вашите стандарти (кошто са доста Високи (тоба ме Кефи) 
не са за щайга, а за грамофон. 

5. Продьлжавайте с плакатите, но се придържайте Ком mpa- 
дицията да са на mema игри. Които иска плакат на група или 
певец да си Купи „Хаб Клуб“. 

6. Ама аз що пиша така подредено. Хмммм :/ 


Мдам, лошо! И по-лошо ще става. Е, за известно Време ca- 
мо. После, надявам се, на производителите пак ще шм се на- 
ложи да правят хубави игри. Ами Винаги e maka - Когато gage- 
на дейност се окаже печеливша, Куцо и сакато се Юрва 02 из- 
Кара някоя пара и е само Въпрос на Време да се нароят мен- 
тетата. Развиващата се пазарна ниша е благодатна почва за 
появата на Всякакви пишман разбирачи. Докато пазарът go- 
стигне своя пик, спре да се развива, потребителят се прена- 
сити от боклуци и стане по-Взискателен. Тогава започва пре- 
сяването и Вече за да продаваш, се налага просто да предла- 
гаш Качество. Така е при пиците на парче и арабите, напри- 
мер, но още не са се филтрирали и предлагат боклуци. 

Новите игри, дето бяха представени на ЕЗ тази година не 
са точно това, на което се надявахме обаче. Предполагам, че 
за следващото, или по-следващото, нещата Вече ще са Корен- 
но променени. 

Идеята ти за ревизия на рецензиште ни за минали заглавия 
е доста близко до това, което и ние сме мислили по едно Вре- 
ме. Още Whisper навремето я беше подметнал. Много добра 
идея, Която Все не сме успявали, по една или друга причина, да 
я осъществим. Благодаря ти, че ни я припомни, ще я имаме 
Като едно на ум. 


Егот: Крис 
Subject: Пътеписите 


Здрасти! 
Ваш читател съм и искам да Ви питам Каква е целта на пъ- 
тепосите на Кристина? Да покажете един съвременен Бай 
Ганьо ли? Не мога да разбера това момиче наистина ли се 


гордее как показва на западняците Какви ги умее един БГ ma- 

рикат /и тя така ли се държи наистина там???/ или тоба е 

просто някаква форма на ирония, сатира или нещо 8 тази Ha- 
сока? 

Аз просто престанах да чета тази страница от списанието. 
С искрено съжаление за арогантния 0 тон: Крис (почти адаш) 


Целта е много проста и ясна – българите сме твърде Ка- 
бърни и умни, за да не се гордеем с това и да не си го кажем. 
Наясно си Какво се е случило някога с Великата Римска шмпе- 
рия, нали? Не знам си Какви постижения имала - технически, 
Културни, духовни - накрая дошли Варварите и минали отгоре 
0- ей тъй, на майтап. И нямало Вече Римска империя. Mpo- 
Клятието на прекалената цивилизованост е 8 леността, koa- 
то обзема нацията. Хората стават „меки“, неинициативни, 
плахи, боязливи, без усет Към риска и авантюрата, уязвими. 
Хич не ми и пука дали 8 очите на m. нар. европейци изглежда- 
ме Като Варвари. Достатъчно ми е да ги „работим“. И дали 
маниерите ни, манталитептьт ни и действията ни ги отвра- 
щават или будят В max недоумение. Честно Казано - гордея 
се с това. Могат да ни гледат осъдително, Колкото си ис- 
kam. Наследници, Който загърбват народопсихологията си, за 
да се нагодят Към някакви чужди морални и етични норми, 2y- 
бейки идентичността си - са позор за предците си. Живеем В 
центъра на света, 8 най-хубавата земя, под най-хубавото не- 
бе, с най-хубавите жени, по дяволите! Нека другите се при- 
тесняват и примиряват с пози факт. А ние просто да сме 
себе си. 


From: Асен 
Subject: Брой 4, КОН плюс идея 


Здравейте. 

Ще започна с 2 бързи въпросчета: има ли Възможност да 
ми изпратите брой 4 от Новото летоброене (оня с Riddick)... 
срещу заплащане, естествено :)? 

Имате ли идея Как мога да се сдобия с оригинален Knights of 
Honor? Толкова много искам да я имам... давам Всичко!!! 
Идея: Така и така се чудите с Какво да заполните стотака 
страници, защо не отделите страничка за ревюта на пачове, 
ама само такива, които променят/подобряват сериозно 
даперау-а. Това например е практика В много немски списа- 
ния. Защото, каквото и да си говорим, Като оставим на- 
страна патриотизма, Въпреки огромния си потенциал, 
Knights of Honor В първоначалния си Вариант беше далеч от 
оценКа 9 (шедьовър). Но, ако погледнете Какво прави патч 
1.03 (който да Ви кажа не съм играл :), ще видите че Рицари 
на Честта става една много по-добра игра. След ревю на 
патча, може да има повишаване на оценката на играта с 06- 
ратна сила ;). Та нещо такова исках да Ви споделя. 
Предполагам, че сте затрупани с работа, но ако можете от- 
делете 2 минути (толкова ми трябват :)) на един стар 
привърженик на Уъркшопеа. 

С уважение, 

Асен Бонджев 


Има Възможност, прати точен адрес. 

А бе защо Всички си мислят, че с мока запълваме стотака 
страници? За тоя брой не ни стигнаха даже. Колкото до идея- 
та ти - предлагам останалите читатели да си кажат мне- 
нието за нея. Доколкото успявам да напипам мисленето на 
българския играч - той още не е развил геймърска култура, не 
е станал толкова голям ценител. Може би греша, но си ми- 
слят, че В Болгария играчите просто набързо преминават 
през игрите - Колкото да Видят за Какво става дума и ско- 
ростно да ги „Врътнат“, след което ги забравят и повече не 
се интересуват Какво става с тях и Какви патчове излизат. 
Обаче, ако предложението ти срещне одобрението и на оста- 
налите, ще опитаме да направим такава рубрика. 


4 
Защо лошите“ игри са лоши? 


(Размисли Върху Възкода и падението на РС гейминга) 


гейм. Д 
venant – лето господне 1999-то. Усети- 
ли 858 Вратовете си горещия дъх на 
Вездесъщите Blizzard Entertainment, kou- 
mo шумно обещаваха да пуснат Diablo 
ІІ на пазара по Коледа същата година, 
Eidos Interactive (8 случая разпространи- 
тел) се паниКьосаха. В резултат, на nu- 
човете от Спетайх (разработчик) им 
беше разпоредено да приключват с 
играта по най-бързия начин, независимо 
от Всичко. През ноември Revenant cma- 
на златна. Така започна Ерата на „ръ- 
шнатите“ гейм заглавия, Която пък no- 
стави началото на Края на РС гейминга. 
Не ме разбирай погрешно, друже - Ве- 
venant беше чудесен Клонинг на Diablo. 
Може би най-добрият, излизал Към 
днешна дата - ако не заради друго, то 
поне поради факта, че беше първият 
достоен такъв. Но тази игра можеше 
не само да отхапе солиден пай от очер- 
таващия се като доста перспективен и 
едва стартирал по онова Време пазар 
за екшънгролеви игри, а и – главно cno- 
ред това, Което се говореше и пишеше 
за нея, дълго преди да се появи Като 
Краен продукт на пазара - да бъде едно 
истинско, уникално ролево събитие. 
Във Всеки случай, от нея се очакваше 


наистина адски много. Впрочем, ерата. 


на самоубийството на РС игрите Като 
цяло се характеризира с адски големи и 
8 последствие неоправдани очаквания. 
Уви - „ръшната“ по безобразен начин, с 
многобройни проблеми и бъгове, Видимо 
недовършена - 8 това число и Концеп- 
туално — Revenant беше пусната 8 npo- 
дажба и се провали. Както и десетки 
други след нея, станали жертва на алч- 
ността на големите гейм-компании 
разпространителки. Защо и Как се 
стигна до това? Защо и Как залинелите 
през ранните 90 години Конзоли взеха 
Връх над процьфтяващия до неотдавна 
РС гейминг? И Какво Крие бъдещето на 
игралния пазар? Това са част от Въпро- 


та персонална 
сичко започна с Re- 


сите, с koumo ще me занамая 6 mosu 
материал. 


Възход 

В ранните години на РС дивелъпмънта 
повечето игрални. заглавия бяха малки 
по мащаб проекти. Много от игрите 
бяха собственост и се разпространя- 
Ваха от малки групи хора - същите, Ко- 
што бяха отговорни и за създаването 
им. В повечето случаш гейм-дизайнери- 
те бяха движени от Желанието да Ha- 
правят една добра игра, с която да pe- 
ализират таланта си, да се покажат на 
света 8 най-добрата си светлина, а не 
от мисълта за максимизиране на печал- 
бите. След средата на 90-те. години на 
миналия Век обаче, с навлизането на 20- 
лемите Корпорации на пазара - Всичко 
се промени. В момента, В Който ҒА, Ei- 
dos, Sierra, Sony, Microsoft започнаха да 
„Командват парада“, почти Ю om общия 
обем произвеждани заглавия бяха пред- 
назначени ексклузивно за РС. 

През 19982. обаче трендът започна да 
се обръща. Огромният успех на игрални 
системи Като Super NES и SEGA Saturn 
беше последван om мощното навлизане 
на Sony на пазара (PlayStation, Щатски 
дебют през септември 1995 u PlaySta- 
tion 2, появила се 5 години по-косно). Ta- 
Ка, след близо 20-годишна история на 
непрекъснат Възход, РС геймингът пое 
8 посока надолу. 


Падение 

Причините за огромната популярност, 
на която се радват Конзолите днес, са 
много и Комплексни, но 6 Крайна смет- 
Ка Всички те се свеждат 00 една про- 
ста дума: „ПАРИ!“ При условие, че 06- 
щите приходи om Конзолния пазар за 
2004 г. надхвърлят 6.2 милиарда долара, 
бележейки 8% ръст спрямо 2003, а РС 
пазарът се „свива“ спрямо предходната 
година В рамките на някакви си 1.2 ми- 
лиарда, мисля и сам се досещаш накъде 
Вървят нещата. 


„Автор: Duffer 
| 


Конзолните игри 8 
челивши от РО цгрш 
факта, че се радват на п 
рен пазар. Деца от Всички Възр. 
Включително представителките 
слабия пол, както и по-слабо заинтере- 
сованите от игрите Възрастни, игра- 
ещи само от Време на Време, форми- 
рат доста солидна част от продажби- 
те на Конзолни заглавия. 

Към Вече изброеното можем да доба- 
Вим и по-ниските разходи за разработ- 
Ка на Конзолните заглавия. НяКога РС 


разработчиците се надяваха, че Micro- 
чно добър Комплект от софтуерни UH- 
струменти, Които да осигурят ста- 

нат, или поне да ограничат, проблеми 

те с технологичната несъвместимост тен бі 
дивелъпмънта. Всъ- 

щност Microsoft Ha- 7) 

Ва, В лицето на "а , 
XNA, но постави- - ` 

логия В услуга 

не на РС, а на Хрох 

Отчасти Вина имат и самите 
разработчици. Някои от тях, подльга- 
увеличаващия се пазар за конзолни за- 
главия, „мигрираха“ необмислено по по- 
2000 г. една сравнително малка komna- 
ния на име /ол Storm създаде Deus Ех — 
те на РС гейминга и често се сочи Ка- 
то пример за игрално съвършенство. 
от 35 награди за игра на годината, а 
продажбите 0 надхвърлиха 1 милион ko- 
Ва, че парите си Казаха думата. Успе- 
xom на първата игра накара Microsoft да 


soft ще съумее да разработи достатъ- 
билна среда за разработка и да премах- 
- най-големият бич за РС 

правиха именно то- f 

ха тази техно- 

платформата. 

ни от перспективите на непрестанно 
сока на алтернативни платформи. През 
игра, която и до днес е еталон 6 среди- 
Същата година Deus Ех спечели повече 
пия. Какво се случи после? Случи се mo- 
се бръкнат 8 опит да наложат Конзола- 


та си с хитови заглавия и през 20032. 
lon Storm пуснаха продължение, наречено 
Deus Ех: Invisible Маг, което обаче беше 
Xbox ексклузив (сдобило се по-късно и с 
доста неугледен РС порт). По този на- 
чин (оп Strom се продадоха, прицелвайки 
се В една група играчи, на Които името 
Пеи Ех не им говореше нищо и разоча- 
ровайки същевременно Жестоко милио- 
Hume си РС почитатели, koumo се no- 
чувстваха меко Казано обидени от фак- 
та, че им се поднася не истинско 
продължение, а „попретоплен“ конзолен 
порт: Историята завърши с Краха на 
lon Storm, затворила Врати през фев- 
руари тази година. 


Защо хората играят Конзолни игри? 
Един от Възможните отговори на mo- 
зи Въпрос е: защото предлагат лекота 
u достъпност. Днес средностатисти- 
ческият мейнстрийм потребител mvp- 
си нещо лесносмилаемо, готово за He- 
забавна Консумация. Това с особена си- 
ла Важи за хората извон групата на 
хардкор геймърите. РС игрите Винаги 
са били запазена територия за „euŭk“- 
ове – хора, притежаващи определен 
Кръг познания за това Как се „подкарва“ 
една игра. От оруга страна конзолите 
предлагат простота, която РС-тата 
не могат да осигурят: просто поста- 
Вяш диска с играта и натискаш „рау“. 
Конзолите са много по-юзър френдли 
от Компютрите - не изискват специал- 
ни познания, игрите не се нуждаят от 
инсталация, търсене на драйвери, на 
оптимални Конфигурации, на koumo да 
се играят. А това за западния, тясно 
специализиран потребител, е от съще- 
ствено значение. Да не забравяме и 06- 
стоятелството, че поради естество- 
то на технологиите, на които са бази- 
рани, Конзолните заглавия са по-ста- 
билни и максшмално изчистени от бъго- 
Ве. 

При равни други условия, конзолите са и 
по-евтини от средностатистическо- 
то гейм РС. Това се должи най-Вече на 
един малкоизвестен факт, свързан с 
маркетинговата политика на големите 
Конзолни производители. Те предлагат 
самата Конзола (т.е. хардуера) на мно- 
го ниска цена - приблизително равна на 
себестойността 0, а понякога започ- 
бат да я продават дори и на загуба, 
разчитайки на огромната Возвръща- 
емост от продажбите на игрални за- 
главия и неизбежното снижаване на 
производствените разходи 8 следващи- 
те няколко години, позволяващо от 
един етап нататък рентабилност и от 
реализацията на самата Конзола. В 


светлината на многократно по-големи- 
те мащаби на Конзолния пазар и „едно- 
Кратния“ разход за хардуер (при Конзо- 
лите терминът „ъпгрейд“ не е познат - 
те се обновяват технологично Веднъж 
на 4-5 години), големите Корпорации 
могат да си позволят това при отно- 
сително малък пазарен риск. 

Един средностатистически Конзолен 
потребител, сдобил се Веднъж с Конзо- 
ла, ще харчи парите си само и основно 
за нови игри, докато РС играчите не- 
престанно се налага да балансират, че- 
сто твърде ограничените си, лични бЮ- 
джети В избора между неизбежния нов 
ъпгрейд и Желаната нова игра. С оглед 
на казаното никак не е чудно защо Кон- 
золните заглавия продават повече. 


Mea Culpa за поблишърите 

С навлизането на „големите акули“ 8 
сферата на игрите, РС геймингът се 
превърна В мегамилионен бизнес. Тран- 
сформирането на безбройните знайни и 
незнайни дребни гейм Компании В Круп- 
ни акционерни оружества, неизбежното 
окрупняване по пътя на непрестанен 
процес на сливания и поглъщания доведе 
до там, че след един определен момент 
на дневен ред дойдоха корпоративните 
интереси. Стремежът Към създаване 
на КачестВени и идейни гейм заглавия 
беше пратен по дяволите, за сметка на 
показателите за пазарна Възвръща- 
емост. 

Веднъж превърнали се 8 Класически 
търговски Корпорации, сдобили се с op- 
ди Жадни за още и още пари акционери, 
гейм-компаниите постепенно спряха да 
се интересуват от Качествата на да- 
ден интелектуален развлекателен про- 
дукт. От Висотата на издигащия се 
Все по-нагоре Корпоративен Олимп де- 
тайлите, изграждащи пейзажа долу и 
основата на същата тази планина - оп 
рода на геймплея например - станаха 
някак незабележими и несъщестВени за 
големците с дебелите портфейли. Ло- 
гично - техните акционери питаха за 
продажби, дивиденити и Капиталова ne- 
чалба - не за това дали тази или онази 
игра е произведение на дигиталното из- 
Куство или просто поредният посред- 
стВен гейм-бестселър. 

Притиснати от чисто икономически 
интереси, редовите разработчици по- 
степенно се отказаха от творческите 
си Видения и стремежа Към новатор- 
ство. Духът, пламъкът на Воъхнове- 
нието умря при сблъсъка си сос сурова- 
та, студена и подчинена на сухата ста- 
мистика действителност. 

Накратко — гейм-корпорациите наложи- 


ха ориентация Ком „производство“ на 

заглавия с по-широка потребителска 

база: екшъни, спортни и рейсинг игри. 

Жанрове Като Военните, flight сшмула- 

ши и КуестоВе практически изчезнаха 

от пазара, основно поради факта, че 

разходите, нужни за разработката им, 

надхвърляха постъпленията от продаж- 

бите или пък реализираната печалба не 

отговаряше на завишените изисквания. 

Нещо повече – тъй Като игралният па- 

зар се превърна В „голям бизнес“, много 

Корпорации започнаха да третират на- 

равно Конзолните и РС игрите. Преди 

този период Конзолните заглавия се 

спрягаха Като самостоятелна част оп 

бизнеса, точно по начина, по Който eg- 

на Компания, произвеждаща едновре-” 
менно тостери и Кухненски печки, ги 

разглежда Като ове коренно различни 

дейности. 

В момента, 8 който РС и Кконзолните 

игри започнаха да се „теглят“ на един U | 
същ Кантар (т.е. при прехода Към мул- | 
типлатформени заглавия), започна да 
става очевадно, че продажбите на koH- 
золните Версии надхвърлят многократ- 
но тези за РС. В резултат, големи фир- 
ми Като ҒА решиха, че щом новата им 
FIFA, например, е реализирала 40% ne- 
чалба от PS2 пазара и само 5% от РС 
пазара, просто няма смисъл да се раз- 
работва нова РС Версия. Хладната и 
безжалостна пазарна логика диктува- 
ше, че е по-печелившо ВЪОБЩЕ да не се 
разработват РС Версии, а икономисани- 
те по този начин средства да се прена- 


сочат за разработка на Конзолни загла- № 


Вия. В Крайна сметка се оказа, че kopno- | 
рациите реализират по-Високи доходи 7 
ако НЕ ПРАВЯТ РС заглавия. 

След ВсичКо това, не е никак чудно, че 
повечето Компании започнаха Все по-че- 
сто да си задават Въпроса: „Можем ли 
да продължим да си позволяваме разхо- 
ди за разработка на игри, Които имат 
огромен шанс да се провалят?“ Играл- 
ните студия започнаха да следят no- 
отблизо очакванията на публиката (за 
съжаление - на масовата публика) и да 
Калкулират на тази база Вероятност- 
та за успех на бъдещите си заглавия. В 
резултат на тези „тънки сметки“ go- 
ста заглавия „паднаха зад борда“ (Магс- 
гай Adventures), излизаха жестоко „оря- 
зани“ или направо недовършени. Целта 
беше минимизиране на разходите. 
Резултатите от тоВа, Като ревюцра- 
ната на някои от околните страници и 
станала (вече) печално известна Dunge- 
оп Lords, са Видни с просто oko и днес. 
Да не споменаваме далеч по-драстични 
случаи, Като прехвалената Knights of the 


Old Republic IlI, чиято РС Версия 
„радва“ с изобилие от проблеми и 
бъгове, докато Xbox Вариантът е 
синоним едва ли не на технологич- 
но съвършенство. 


И все пак - Конзола или РС? 
В тези смутни, некст 0Жен Време- 
на това е често задаван Въпрос. 
Замислял ли си се, приятелю, защо 
Вероятно никога няма да Видим 
игри като Grand Turismo, Jade Em- 
pire или Devil May Cry на РС? Уберя- 
вам те, че пехнологични пречки за 
Качествено портбане практически 
няма. Още повече, че и Sony, и Mic- 
са доказвали нееднократно, 
че разполагат с 
ресурс за то- 
Ва. Всъщност, 
Какво говоря - 
те разполагат с 
МНОГОКРАТНО по-голям pe- 
сурс om минимално необходимото 
за целта. 
Може би често си се питал: каков 
е проблемът? Че нали РС-тата mo- 
гат да правят Всичко, Което 
умеят и конзолите, че и отгоре? 
Всощност е точно така, но само 
ако си играч, а не гейм Компа- 
ния. Нищо не пречи да Видим Sonic 
ши Dante на РС. Игралните kopno- 
рации обаче Клатят мрачно с глави 
u Казват “НЕ!, защото те могат 
лесно да портнат тези игри за РС, 
но едва ли ще направят от това 
особено много пари. Виж, обратно- 
то е напълно Възможно и днес 
ежедневно наблюдаваме примери за 
непрекъснатата миграция на ди- 
Велъпинг студия Като Bungie, 
Bioware, дори Blizzard - традицион- 
но свързани с РС гейминга, те изо- 
ставят ордите си фанатични фе- 
нове и се пренасочват Към маме- 
щите доларови полета на Конзол- 
ния пазар. 
В това няма нищо неразбираемо. В 
Края на Краищата, Как да се чув- 
ства един страхотен РС разра- 
ботчик Като Nival Interactive, Bux- 
байки, че пълен боклук kamo uguo- 
тията Вай Boys 2: Miami Takedown 
за Р52 реализира ей така, по дет- 
ски, овадесетКратно по-големи 
продажби от страхотната им $i- 
lent Storm? 


Lost in translation 

Факт e, че много от РС геймърите 
изоставят тази платформа. Mpu- 
чините се Крият 8 общия спад на 


качеството на компю 


през последните няколко години. Omya- 7 
сти това се дължи на едно явление, ko- | 


ето Колегата Freeman нарича „дивелъ- 
пърско Високомерие“. В годините на 
Възход много от РС разработчиците се 
превърнаха от обикновени работяги, 
правещи игри „за Кеф“, 8 мега звезди. 
Примери има достатъчно - като се за- 
почне от глупавите КлоунсКи изпълне- 
ния на Джон Ромеро и св стигне 00 
тъжната орис на Алан Адам - някога ге- 
ниален Blizzard дизайнер, по-Късно прину- 
ден под натиска на обстоятелствата 
да спре да се занимава с разработка на 
игри и да се нагърби с чисто Корпора- 
тивни задължения. Нещо повече - фак- 
път, че жизненоважните, Ключови pe- 
шения за тоба Кое и Как да се разрабо- 
тва, се Взимат от безчувствени СЕО- 
та, а не от Влюбени В игрите гейм ди- 
зайнери, отдалечава игрите от сърца- 
та на играчите, превръща ги от произ- 
Ведение на изкуството В безВкусен и 
блудкаВ консуматорски продукт. Bme- 
сто да работят по продълженията на 
Велики РС игри, издигнали платформата 
go олимпийски Висини (Command & 
Conquer: Red Alert франчайза), Корпора- 


ции Като ЕА предпочитат да наливат: 


още u още napu В Кухи мейнстрийм 
тайтъли Като поредната Madden, NFS 
ши FIFA. 

Днес Все по-рядко Виждаме Компании 
Като UbiSoft, koumo силно Вярват, че с 
малко любов, старание и много, много, 
труд, купчината стари титани Като 
Silent Hunter, Heroes of Might апа Magic 
u Prince of Persia могат ga се Възродя 
за нова слава. И успяват да го докажа 
Сякаш никой Вече не отчита факта, 
олд-скуул РС играчите (като мен и тв 
например), са научили почти Всичко, 
ето знаят за „умните“ машинки, име 
но от дългите си, изтощителни бит 
свързани с „подкарВането“ на поредн 
то бъгавичко игрално заглавие. Малко. 
са съвременните РС разрабочици, Коце 
то разбират и ясно съзнават, че РС 
платформата Винаги е била и ще бъде 
„гийк“ платформа, а РС геймингът - хо- 
би за група интелигентни, начетени хо- 
ра, а не за средностатистическия лей- 
мыр с Коефициент на интелигентност 
на празна Водна чаша, Който търси 
бързо развлечение „между другото“. 
Лично аз смятам, че ако някой ден те 
достигнат до това разбиране, до npo- 
зрението, че трябва да се Върнат kom 
корените си, РС геймингът ще се 6%- 
зроди за нов живот. 


Мъртъв ли е РС геймингът? 


Днес на много хора им се иска да Вяр- 
Ват 8 тоба. Попитайте Бил Гейтс или 
Кен Кутараги: те ще Кимнат тъжно с 
глава и ще измърморят „Мдаам - днес 
съществуващата РС платформа Все 
повече се доближава до лимита на Bv- 
зможностите си“, тотално пренебре- 
гвайки факта, че за разлика от фиксира- 
ния хардуер на конзолите, РС-тата 
практически нямат лимит. Да не спо- 
менаваме немаловажния факт, че бъде- 
щите некст ожен „чудовища“ В съ- 
щността си са ни повече, ни по-малко 
РС хадуер - процесори, Видеокарти, 
твърди дискове. 
През последните години не минава ме- 
сец, през Който някой да не нададе no- 
редния Жален Bonba за това как, Видите 
ли, РС геймингът умирал, унищожен от 
смазващата мощ на напиращите Кон- 
золи. Позволете да не се съглася. 
Да, признавам, че напоследък ориента- 
цията на пазара е подчертано по посо- 
Ка на Конзолите и задаващите се некст 
ожен платформи само ще задълбочат 
тази тенденция. Да, и за В бъдеще nog- 
дръжката и разработката на РС загла- 
Вия ще бъде по-сериозно предизивика- 
телство от гледна точка на огромно- 
то многообразие от хардуврни Конфи- 
гурации на пазара. И да, Конзолите оп 
следващо поколение предлагат огромна 
изчислителна мощ и Възможности за 
разработка на Визуално Впечатляващи, 
но и по-комплексни игри и поддръжка на 
network базиран мултиплейър. Тези ap- 
гументи не достигат обаче, за да ме 
убедят, че РС геймингьт е тогално 
мъртъв и погребан. Всъщност, аз съм 
склонен да се съглася с една оруга тео- 
рия: че РС геймингот преживява mema- 
морфоза - закономерна, логична мета- 
морфоза - и тя не е нито първото, ни- 
о последното от превъпльщенията, 
ошто той е претърпял по Време на 
ногогодишната си история. 
рез ранните `80 години беше нужна 
относително малка група хора за създа- 
Ването на една игра, която - макар да 
не разполагаше със зашеметяваща гра- 
фика - предлагаше дълбочина и непод- 
правена оригиналност, Каквато малко 
съвременни заглавия притежават. С 
Времето фокусът при РС игрите св из- 
мести по посока на графиКата, с ясна 
Крайна цел: фотореализьм. Но, Както 
добре знаем, при достигането 0 РС 
игрите щяха неминуемо да се сблоскат 
с един фатален Въпрос: А сега накъде? 
И Какво излиза - нима Sony и Microsoft 
ни предлагат да започнем некст 0Жен 
Конзолната революция, некст джен 
ИГРАЛНАТА революция от най-задонена- 


та улица на РС игрите? 

Всъщност, за окончателна присъ- 
да, за окончателен отговор на Bv- 
проса: „Какво Вещае бъдещето на 
игрите, гейм-платформите и гей- 
минга Въобще?“ е твърде рано да 
се говори. На отминалото Вече ЕЗ 
станахме свидетели на купчина 
бляскави обещания за революция, за 
смайващи (уви най-вече Визуално) 
нови игри, за глобална промяна В 
начина на Възприемане на конзолна- 
та платформа. Същевременно, за 
Всички, смятам, стана болезнено 
ясно: оттук нататък Вариантите 
за избор, стоящи пред цялата гейм 
идустроя, са само два: Еволюция 
или Смърт! 


Преувеличените слухове за една 
предизвестена смърт 

Появата на некст джен Конзолите 
бележи повратна точка В разви- 
тието на цялата индустрия. Това 
обаче В никакъв случай не означава, 
че изведнъж Всички Вкупом ще изо- 
ставят РС платформата, прена- 
сочвайки се Ком мощните нови 
Конзоли. Моята теза е, че докато 
има хора, Кошто искат да играят 
РС цгри, ще има и хора, koumo да 
правят РС игри. Едната страна на 
изцяло пренаписаното на тазго- 
дишното РС гейминг уравнение са 
ММО игрите. През последните 2-3 
години този тип развлечения набра 
скорост и понастоящем е В пре- 
Красно здраве и очевидно ще 
продължи да се разраства и разви- 
Ва. 

3а подобен род заглавия стоят 
огромни Компании и, Което е по- 
Важно - огромни инвестиции. Ко- 
рейците от NCSoft са ярко доказа- 
телство за това Как и на РС nasa- 
ра могат да се харчат много пари 
за финансиране на големи екипи от 
хора, koumo да правят страхотни 
цгри, продаващи милиони Копия по 
цял свят: една формула, за Която 
доскоро се твърдеше, че е Валидна 
само и единствено за Конзолния Na- 
зар. 

На другия Край на скалата са малки- 
те, независими екипи om разработ- 
чици, koumo просто не разполагат 
с досъп до солидни финансови сред- 
ства. За тях РС платформата 8и- 
наги е била и ще остане истинска 
„земя на мечтите,, дувелъпърски 
рай, по простата причина, че - за 
разлика от конзолите - е общодо- 
стъпна и отворена за експеримен- 


тиране. Просто днес конзолите са ce- 
риозен бизнес и територия, достъпна 
само за „големите“. Не Всеки млад, то- 
Ку-що прохождащ разработчик може да 
отиде просто maka при Sony или Micro- 
soft и да kake: „Хей пичове, имам една 
страхотна нова идея за игра, защо не 
ми отпуснете един Комплект инстру- 
менти за разработка?“ Най-малкото, 
„големият“ бизнес никога не е бил сКло- 
нен Ком революционно еКспериментира- 
не, той по-скоро спъва, а не насърчава 
гениалната Креатибност! Та нали имен- 
но това доведе РС гейминга до сегаш- 
ното му окаяно състояние! 

За сметка на това, Всеки с достатъ- 
чно идеи, Xoc и талант може просто да 
вземе произволно избран левъл едитор 
u да създаде страхотен нов мод за Half 
Ше 2, Unreal, Quake или Doom. 

Това с особена сила баЖи за европейски- 
те гейм-студия, от чието творческо 
Воображение и талант, демонстрирани 
с пълна сила през последните няколко 
години, лично аз искрено се Възхища- 
Вам. Той Като погледот на Конзолните 
гиганти традиционно е Вперен В щаст- 
Кия и японския пазар, Европа често 
остава извън полезрението им, което 
работи подчертано 8 полза на РС плат- 
формата. Страхотни заглавия Като Se- 
rious Sam, Gothic, SpellForce, Sacred, Pa- 
inkiller u много много други, дело все на 
европейски разработчици, доказват, че 
РС платформата далеч не е мъртва и 
забравена - поне що се отнася до Ста- 
рия континент. 


Равносметки 

Все пак трябва да признаем - след таз- 
годишното ЕЗ стана ясно, че РС гей- 
мингът за момента е губещ В дългата 
и нелека битка, която Води през години- 
те с конзолните платформи. 
Причините за това, както беше посоче- 
но по-горе, са както чисто икономиче- 
ски, така и причинени от нещо, което 
бих нарекъл „Криза на духа“. През години- 
те РС игрите се обезличиха, изгубиха 
Волята си за борба... 


Бел. Ред #1: 

По-скоро изгубиха Волята си за иноба- 
ции, ако питаш мен. 

Нека не пропускаме, така между друго- 
то, едно Важно обстоятелстВо, koza- 
то говорим за Кризата 8 РС гейминга - 
аудиторията! Тази на Конзолите Винаги 
е била с по-нисКата средна Възраст и 
по-непретенциозната. Също Както Кон- 
золчиците В голямата си част не са 
компютърни гийкоВе, така и РС геймъ- 
pume 8 своята основна маса, никога не 


са били отяВлени Конзолни геймъри. И 
двете групи са се Възпитавали Като 
играчи благодарение на игрите за съот- 
бетната платформа. Ако проследим 
тази нишка на размишление, Какво Buk- 
game? РС игрите, по Времето на съ- 
щинския си Възход, бяха коренно различ- 
Hu u доста по-богати - и жанрово, u ka- 
то геймплей - от Конзолните си бра- 
товчеди и бързо набираха скорост. РС 
геймърите имаха пред себе си далеч по- 
широки геймплейни хоризонти. Много- 
образието от Жанрове и заглавия и 
ширналите се - наглед необятни - 
геймплейни селения, Възбудиха треска- 
Во Желание да бъдат изследвани, дове- 
доха до Колосален глад за още и още и 
още. И тогава, В отговор, се появиха 
действително ГОЛЕМИТЕ РС цгрш! Тези 
игри, koumo Възпитаха гейм-култура 8 
едно цяло поколение играчи. Разработ- 
чиците отприщиха потенциала си и бял 
свят Видяха титанични заглавия, kou- 
то Възбудиха този глад go истерич- 
ност. Провокирани от него, производи- 
телите запретнаха рокави и забълваха 
продукция, пазарът от своя страна по- 
слушно погльщаше абсолютно Всичко, 
Което му се подхвърляше, 8 това число 
и откровените боклуци. Водени от нуж- 
дата да получат поредната си доза 
геймплеен екстаз и надеждата, че ето 
тоба заглавие ще им я осигури, хората 
се нахвърляха на Всичко, което излезе- 
ше. За съжаление, пази инерция продъл- 
Жи достаточно дълго, за да създаде no- 
рочното убеждение у разработчиците, 
и най-вече у корпоративните им wepo- 
бе, че maka ще е едва ли не Вечно. Че е 
бостаптычно да скалъпиш набързо някое 
продължение или Клонинг, да го реклами- 
раш шумно и да го пласираш с лекота и 
с печалба. Според мен първият трус 8 
РС игралната индустрия се почувства, 
когато геймърите най-после започнаха 
да се осъзнават и ситото им изведнъж 
се сви. Разбира се, и РС пазарът рязко 
се сви. Резултатът се Видя незабавно 
- част от иначе доста добре препита- 
Ващите се досега дивелъпърски студия, 
былбаши Второ- и третокачествена 
продукция, набързо фалираха или почти 
изчезнаха. За тези, koumo са забравили 
- go Към 1999-20002. Eidos например бя- 
ха сред най-големите пъблишъри. Го- 
дишните им Каталози и тези за E3 
Включваха десетки заглавия, сред kou- 
то истински стойностни - само 2 или 
3. А помните ли Соге? Имах чувството, 
че Лара Крофт ще може да ги носи на 
гърба си, докато свят светува, или no- 
не докато има гейм индустрия. И Bepo- 
ятно би могла! Стига Всичко, което ny- 


снаха след 2-та част от поредицата, 
да не бе такава скрап. Казано иначе, по- 
требителите показаха жълт картон на 
гейм студията. Само че последните не 
успяха, или не пожелаха, да му реагират 
адекватно и навреме и продължиха да 
си я Карат по инерция. После геймърско- 
то Войнство извади червения и отказа 
да Купува. Дивельпьрите просто не 
усетиха, пропуснаха някак момента на 
пренасищане и, Вместо да мислят за 
развитие, продължиха да залагат на из- 
питани, постепенно омръзнали схеми. 
Това е още един фактор, Който трябва 
да Вземем предвид, анализирайки поло- 
Жението, В Което се оКазахме през 
2005-та, и търсейки отговор на Bonpo- 
са защо фирмите мигрират по посока 
на конзолите, е редно да го упоменем. 
В същото Време на конзолния пазар me- 
чеше яростна борба, Която с появата 
на Х-Вох се превърна В „на Живот и 
смърт“. Едновременно с това Nintendo 
и Sony си даваха сметка за Възхода на 
РС-тата, както и за факта, че ако не 
Вземат мерки, е само Въпрос на Време 
техните фенове да се преориентират 
Към персоналните Компютри, koumo на 
Всичкото отгоре разполагаха и с далеч 
по-сериозни мултимедийни Възможно- 
сти. И реагираха – появиха се Конзоли- 
те Второ поколенџе. Конкуренцията 
при конзолите - задължително трябва 
да го отбележим - е по-особена от ma- 
зи между РС гейм студията. Там за да 
си продаваш хардуера, трябва да го 
предложиш на изгодна цена и най-вече - 
да Вадиш Качествени заглавия. За да си 
пласираш игрите пък - особено наложи- 
телно след появата на Второто noko- 
ление Конзоли, Кошпо на практика се 
продаваха на загуба и печалбата за Ком- 
паниите се формираше от реализация- 
та на софтуера - трябва да си пласи- 
рал достатъчно Конзоли на пазара, на 
koumo те да се играят. Кръгът е 3a- 
творен и това предопределя обстоя- 
телството, че ако искаш да оцелееш, 
трябва да изстискваш Винаги максиму- 
ма от себе си. Докато РС индустрията. 
се лашКаше приятно на Вълните на 
инерцията, конзолите свиха юмруци и 
се подготвиха за еволюционен скок, за 
овладяване на нови геймплейни терито- 
рии и нови Жанрове. Което В Крайна 
сметка и направиха. 


„Така че, порвата и най-голяма битка, 
Която РС разработчиците загубиха, 6e- 
ше битката на чисто Креативния, uge- 
ен фронт - битката за сърцата и умо- 
бете на геймърите. Вместо да се от- 


дадат на дръзки експерименти, оползо- 
тборябайки максимално по-солидните 
ресурси за разработка, Която поне 90 
Вчера РС-тата имаха, гейм-компании- 
те предпочетоха да залагат „на сигур- 
но“, съсредоточавайки се Върху елемен- 
ти Като Визуално съвършенство и ре- 
алистична. физика. В резултат - голе- 
„Mume Конзолни Корпорации схванаха 

намека и предложиха на пазара 


umo предлагат почти неогра- 
ничена (поне за момента) 
хардуерна мощ, гарантираща 
появата на смайващи Визуал- 

но игрални заглавия от следва- 

що поколение. На Конзолнште 

г гейм студия, обаче, може би тепър- 
“ба им предстои да се сбльскат с някои 
горчиви истини и синдрома на инерция- 
та, за която стана дума по-горе. Твър- 
де Възможно е и да го избегнат Все пак 
- споменатата жестока Конкуренция на 
хардуерно, а оттам и на софтуерно ни- 
Во, може да се окаже спасителната, ре- 
гулираща Клапа, Която липсваше на РС 
индустрията. Все пак очертаващото 
се след първоначалния бум пренасищане 
на Конзолния фронт неминуемо ще 00- 
Веде до някои злокачествени" явления. 
Без сомнение некст 0Жен поколението 
ще Катализира прехода към тотален 
фотореализьм. Дали след това обаче 
няма и играчи, и разработчици неизбеж- 
но да достигнат 00 прозрението, че 
графиката (а и физиката) са престана- 
ли да бъдат фактор, двигател, който 
да тласка игралната еволюция напред. 
Още повече, пред дивелъпърите, приз- 
Вани да създадат следващото поКоле- 
ние игрални заглавия, стои почти непо- 
силното предизвикателство да убедят 
от една страна хардкор РС феновете - 
хора от различни Възрастови и социал- 
ни групи, с много и разнопосочни инте- 
реси — че преходът наистина си струва 
(и Като финансова инвестиция В нов 
хардуер, и като пренастройка 8 начина 
на Възприемане и „игране“). Предвид 
Всичко тоба, най-трезвата и реали- 
стично зВучаща теория за близкото 
бодеще Вероятно звучи така: след no- 
редица от трансформации и катаклиз- 
ми, следвани от разместване на naa- 
стовете и преминаването на потреби- 
тели и разработчици от една платфор- 
ма Към друга, В Крайна сметка на играл- 
ния пазар ще се установи отново HA- 
Каква форма на динамично равновесие. 
С появата си некст джен конзолите ще 
изпреварват чисто технологично PC- 
тата, но последните ще наВаксат mo- 


именно това - платформи, Ко- . 


Ва през следващите няколко години, _ 


през които те ще продължат да се раз- 
Виват, докато конзолите ще останат 
хардуерно неизменни, поне до началото 
на следващия технологичен цикъл на 06- 
новяване - Вероятно след 4-5 години. 
За почитателите на ММО заглавията 
РС-тата Вероятно ще си останат Haŭ- 
логичният и предочитан избор. На тези 
мисли навежда фактът, че редица 
огромни компании очевидно са склонни 
тепърва да наливат огромни суми за 
развитие и разширяване на този пазар. 
Примери като Корейския гигант NCSoft 
са повече от показателни – те и сега 
демонстрират завиден потенциал и 
открито заявяват намерението си да 
изтикат от MMORPG сцената дори ma- 
стодонти Като Blizzard, „изКупувайки“ 
най-талантливите им Кадри, по начина, 
по Който навремето Microsoft „отсла- 
биха“ конкурента си Borland. 

Трябва да Вземем под Внимание и 
ВТ5/ТВ5 жанра - една все още неприкос- 
новена РС територия. Този тип игри 
има милиони почитатели по цял свят, 
търсещи и очакващи гебм-преживява- 
ния, koumo конзолите засега не могат 
да предложат. Накрая, можем да споме- 
нем и хардкор FPS игрите, koumo Като 
че ли Все още се „чувстват“ по-ком- 
фортно на добрия стар РС, управлявай- 
Ки с Класическата Комбинация „мишка 
+ Клавиатура“ и справящи се по-труд- 
но с геймпадовете. Е, тази тенденция 
може скоро да се промени - да не забра- 
Вяме, че Вече имаме примери В лицето 
на заглавия Като Halo, Unreal Cham- 
ропзтр u КШгопе. 


Бел. Ред #2: , 

Ще използвам подходящия момент да 
се Вмъкна за послесен път между pego- 
бете и да направя своето - В случая оп- 
тимистично - предположение за бъде- 
щето. Струва ми се, че на РС инду- 
струята 0 предстоят поне 2-3 години 
много тежък, следоперативен период 
на осъзнаване, на преосмисляне ш 00- 
стигане до правилните пътища за npo- 
мяна, Водеща 00 Качествен завой. Пе- 
риод на изчистване, В Който организ- 
мът ще се бори с инфекцията, изряз- 
Вайки и освобождавайки се от заразени- 
те с вируса на посредствеността 30- 
ни. Това, Което се случва днес, е напъл- 
но естественият процес на саморегу- 
лация. Някога неконтролируемият глад 
за заглавия отвори пазара, превърна го 
8 огромна лакома уста, готова направо 
да гълта, без да предъвква. Доведе (0 
същински бум В разработката на игри и 
сВеткавичното нарояване на Какви ли 
не набедени за гейм Компании фирмички. 


Сега просто процесът се обръща. РС 
геймърът е Вече адски преситен - Haŭ- 
Вече от боклуци. Някога бистрите реч- 
ни kopuma, по koumo пълноводно meye- 
ше интересът му и напираше Желанив- 
то му за игра, са затлачени от наноси- 
те на безидейността и Калпавото mex- 
ническо изпълнение на игрите. Устата 
Вече се мрощи на буламачите и за ga A 
накарат да се отваря, ще трябва да 0 
поднасят Все по-добри блюда. В този 
ред на мисли, за да оцелеят изобщо, на 
разработчиците, Кошто останат да се 
трудят на това поприще, ще им се Ha- 
ложи да си седнат на задниците и да за- 
почнат да мислят. Разбира се, това HA- 
ма да стане днес-утре. ТВърде много 
заглавия Вече са В един или друг етап на 
разработка и ще бъдат довършени, ще 
излязат. И Вероятно огромна част om 
тях ще са В най-добрия случай средна 
ръка. Но тези, Кошто тепърва пред- 
стои да бъдат започнати ще донесат 
промяната. Без никакво съмнение, В бъ- 
gewe за РС ще се правят по-малко игри, 
но Вярвам - далеч по-качествени, И ако 
оптимизмыт ми по оглношение на нова- 
торстбото остане не чак толкова 
оправдан и В известна степен експлоа- 
тирането на стари Концепции продъл- 
жи, то сом убеден, че те ще се ползват 
за направата на наистина пипнати за- 
главия. А дори само това – убедете ме 
8 противното, ако можете - ще е на- 
пълно достатъчно за ренесанс на РС 
гейминга. 


Моята теза е, че и за 8 бъдеще, с нара- 
стбане средната Възраст на играчите 
и общото съзряване на гейм-аудито- 
рията, хората Все повече ще търсят 
игри, koumo ги Карат да мислят, да чув- 
стват и да ги предизвикват. При това, 
Все повече ще нараства групата на wu- 
poko скроените, непредубедени геймъ- 
ри, koumo ще се стремят да опитат 
от най-доброто, което бъдещите 
игрални разработчици могат да дадат 
- независимо от платформата - а ос- 
новният ограничаващ фактор 8 тоба 
им начинание ще е единствено и само 
лимитот на финансовите им Възмож- 
ности. И тъй Като големите гейм-Ко- 
ропорации ясно осъзнават това - цени- 
те ще продължават да падат, а Кръгът 
от свързани услуги и феноменални 
гейм-тайптьли само ще расте. И един 
ден, знае ли човек, може би всеки от 
нас ще шма по-едно мощно, ново РС В 
Кабината си и поне една Конзола В Ком- 
плект с НО телевизор В хола. Лично аз 
бих искал за себе си едно такова бъде- 
ще. А ти? 
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